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eZ ¥ vibec zacnu neco ‘blekotat 

o tomto novém dungeonu, musim 

vas varovat pred moznymi problé- — 
| my se zdravim. Shnilé clovéky pred obra- © 
_zovkami nejsou pro rodiée pohledem 

_ zvlasté labuznym a Westwood producti- — 
_ ons jiz svou Kyrandii a Dunou II ukazal, 

ze to s parbou mysli vazne. Milf milovnici 

dungeont, prisel Cas zatratit beholdery — 

_a Black crypty. To, co nam SSI predvedio i 

coby Beholdera Ill, je ve srovnani 

s Lands of Lore takovy maly Cerny 

humor, Jedna jedina pasaz tohoto West- 

- woodského projektu je trikrat tak vétsi 

podivanou, nez cely Beholder Ill i s chlu- 

pama. V Beholderovi jste museli Cekat 
_dlouhé minuty, nez se vam na obrazovce | 
| objevila sebemensi hloupost, Lands of q 
Lore pojem nahravani prosté nezna. 

_Totalni animované sekvence s realnymi — 

- zvuky, kterymi je hra primo proSpikovana, 

_ prichazi na vaSi obrazovku bez jakehoko- — Beet ee idles 

- liv prodieni. Lands of Lore neni dungeon, #m renner i ith2 ta ocr ceecmomcotiNaE 

ale Super Advanced Extra Enhanced © ee 

Dungeon De-luxe Pro! Euforie, uaaa. 

_Grafika: takhle ——) amigacum polezou 

| o¢i z dulkti. Dukaz toho, Ze nové grafické 

-mddy s vysokym rozliSenim v podstaté 

_ nejsou tak nutné, protoze VGA se svoji_ 

- §kalou barev dokaze udélat divy, pokud 

| jsou grafici schopni. Lands of Lore je gra- | 

_ ficky jednoznaéné nejlepsi dungeon z te | 

spousty, ve kterych jsem se plouzil. Cela 

| hra je prolozena dlouhymi animovanymi — 

| useky, které doslova vyrazi dech. Pohyb | 

' v bludisti je dokonaly, tj. prostiedi neni | 

—trhavé, ale otaceni i chozeni probiha 

- zcela plynule. PriSerky se nepohybuji po— 

_ étvercich, ale chodi volné, jako v Legacy. 

_ Na rozdil od Legacy vSak hra nepotfebu- © 

m je PC 486, protoze je dobre naprogramo- © 

-vana. Budete pfekvapeni mnozstvim 
3D objektt v bludistich, které z ruznych — 
uhlG vypadaji jinak a plynule se zmensujf © 

i zvetsuji. : 

_ Hudba: takhle se PC se Sound Blasterem 
priblizuje cédécku. Kdyby vsichni delali 

_ hudbu timto stylem, nebude treba lepSich 

_ audio karet ke hram. Hudba je zpracovana — 

_ prekvapivée inovativnim zptsobem. Krome — 

_ béznych ponurych dungeonovskych rytmi 
uslySite i moderné ladéné bojové melodie - 
pine bicich nastroju. Hudby jsou podmani- 

_vé a rychle se zapamatuji, v podzemnich 

_ kobkach Simraji hrizu. 

Efekty: takhle se maji délat skutecne 
_reainé efekty. Jediné, co k nim mohu © 
' dodat je, ze jsou v podstateé realiné a to 
_ od nich prece o¢ekavame. | 
_ Zabava: takhle se pfipravuji bezesne 
| noci u pocitace. Pafba byla Silena, vbec 

jsem nespal. A naSel jsem (koneéné) 
_ i nékteré méné hezké véci. Po nékolika 
_ dnech hrani jsem kdesi na dné dolu nale- 
_ zl uhli a zapalil jsem jim kotel ve stroji na 
 Gerpani vody. Stroji vSak chybéla jakasi_ 
| hfidel. Tri hodiny jsem ji hledal a ukladal 
_ jsem si pii tom pozice. Kdyz jsem radost- 
- né pfibéhl ke stroji s hrideli, ohen byl uz” 
- vyhasly. A uhli? Doslo! Malem meé ranila 

pepka - celou hru jsem jel od znova 
zacatku. A jesté si pfidam jeden rypanec: 
hra je priliS jednoducha. Charaktery 
vubec neumiraji, ostatni je mohou kdyko- 
liv ozivit normalnim hojenim. Malo smrti, 
_nejsme déti, malo Cerna, pridat! 
_Animace: Advanced Animations Pro | 
| Super. 

- PS: Celkem je tahle hra | az moc dobra, 

/ méli by se na zapadeé uklidnit, jinak 

_ pomieme u pocitact. 

F (dokoncen! pfisté) 








ee ee a 


Bier ike atin Bie 


Bee 9 see tick eatin es 


(pee ee siesta 
sere Hey 


ah 











Level 4 


esate rol tle ctr 


vyklenek 
schody nahoru 


Aon” 


lacitko, paks 


aia Nl al 


Spark 
Heal 
Freeze 
Fireball 


Lightnina 





in single combat! 


6 Ey 


AAES 


Virgin - Westwood 
: 1993 

dungeon De luxe 

: MS-DOS 

normalni 


CAT 


Ne & de bul 


bazina 


ee Ne crs 


: Lang sword taken. 


LATEST VDSS SAN tt gM RE eS LC MS TAA 
- Pama rn 
pres a ag Be See 


“= 


» Rolanday dam 


m pristay 


ee ee ee ee ee) 
defeat even the youngest of my warriors 


eo bari & ra 





Caves Level 3 


= Draraclovo doupe 
yvyklenek © dvere 
schody nahoru 
schody dolu © truhla 
plosinks * jama 
tlacitke, paka, zamek 
falesna sténa 


Heal 


Freeze 


h Fireball 
8 Lightning 


hospoda 


obchod 
¥ 


Upper Opinwood 
si 
* jama fe 


ywestkyne 
kover a 


» Fletcher 
» kapitan 


les 
les 


vyklenek 


truhla truhla 








ZEME: 

Na muSku jsem si tentokrat vzal tro- 
chu starSi, ale docela hranou textovku 
od Access software. Je to celkem treti 
navod na jejich adventury po 
Amazonu a Countdownu. Zbyva nam 
tedy pouze navod na Mean Streets, 
Accessovskou prvotinu, ale bude 
lépe, kdyZ nam tento navod poslete 
spise vy, jelikoz my jsme tuto hru 
nikdy nevidéli. Takze, kdo ma zajem, 
opraste dvoulety prach z vasich her 
a nainstalujte si Martian Memo- 
randum, na kterém jste si pred lety 
mozna vylamali zuby. 

Nejdfive poberte zakladni vystroj 
z vasi kancelafe: pistoli, naboje, sadu 
pakliéu, priruéni pocitac Comlink 
a zasilku s penézi. Jedte do budovy 
spolecnosti Terraform, sekretafce 
odpovézte volbou 1 a projdéte (GO 
TO) do Marshallovy kancelare. 
Marshall, coby predstaveny firmy 
Terraform upravujici planetu Mars 
k budouci kolonizaci, si vas najme na 
detektivni patrani po své zmizelé dcerfi 
Alexis. Opusttte kancelar smérem 
vievo, tlacitkem otevite (MOVE) dvere 
vievo od sekretarky a vstupte do umy- 
varny. Odsunte ruénik a seberte spad- 
lou nauSnici. Venku v recepci si opet 
promluvte se sekretarkou, ktera 
s vami vecer rada pujde (nejenom) na 
skleniéku, kdyz jf nauSnici predate 
(OFFER). PouZzijte pocitac Comlink 
a své sekretarky se zeptejte na vsech- 
na dosud zaznamenana fakta, dozvite 
se par adres a jiné zajimave informa- 
ce. Az si odbudete tyto zmatky se 
sekretarkami, jedte do domu unesené 
Marshallovy dcery Alexis. V jejim 
pokoji se podivejte na maly papirek na 
podiaze, odsunte pravou Cast postele, 
otevite schovanou bednicku a podi- 
vejte se na jeji obsah. Mimochodem, 
milovnici schovanych bednicek a tru- 
hel mohou vyskat, jelikoz jich autofri 
do této hry nacpali tolik, ze muzeme 
mluvit o fetisismu na bednicky. 

Dale jedte k Jackovi Sparrow a na 
jeho otazky odpovidejte 3,1,1,1,1. 
Nabidnéte mu penize, za které vam 
prenecha prazdny film do fotoaparatu. 
Jedte domt, Comlinkem se zeptejte 
na TMS, ze stolu vezméte Cocky 
(Lens) a z kabinetu fotoaparat. Fotak 
pripevnéte na stojan u okna a viozte 
do néj prazdny film. Tlaéitkem, ktere 
se nachazi vievo od kabinetu, vysunte 
rolety a podivejte se do fotaku. 
Sipkami nasmérujte objektiv o jedno 
okno dol a o dvé doprava. Az se 
objevi zena a dva muzi, udélejte par 
fotek (Shoot photo). Hotove fotky 
seberte ze zemé a jdéte za kamarad- 
kou Alexis Chantal Vargas. 
Odpovézte 2,2 a ukazte ji fotografie - 
trochu zmékne. Zeptejte se ji na 
Alexis, na Maldena a na Marshalla. 
Nyni se vydejte za Maldenem a na 
jeho otazky odpovidejte 2,2,1,1,2. 
Znovu jedte za fotografem Sparrowem 
a zeptejte se na Logana a na pochyb- 
nou firmu Galactic pictures. A ted prfi- 
chazi ¢as na vase- rande 
s Marshallovou sekretarkou, jedte 
tedy do luxusni restaurace v Plaza 
hotelu. 

Projdéte pravymi dvermi, vezmete ruzi 
a zaplatte prodavacce. Projdéte 
2x doleva a Rhondu sbalte odpovida- 
nim 1,1,2,3, nabidnéte ruzi, 1,2,1. Po 
veselém veceru se zeptejte se na 
Marshalla, na Galactic pictures, na 
Logana a hlavné na Callabera. Jedte 
k Callaberovi a zeptejte se ho na 
Logana a na Andrettiho (zapletka se 
zamotava). Dostanete film, ktery jdete 
ukazat detektivovi Maldenovi. Bude 
mit radost a poradi vam adresu pode- 
zreleho Fedora, o kterém se zminil 
Callabero. Vydejte se tedy za panem 
Fedorem. Okolo Gervené radioaktivni 
louze opatrne projdete doprava 
a otevite mala Ctvercova dvirka v jed- 
nom z automobilovych vraku. Seberte 
antiradia¢ni gumaky. Z domku vpravo 
vezméte zebrik a pouzijte ho na 








Fedoruv piivés. ‘Vylezte na stiechu 


a dirou se spustte dovniti. Seberte 


nuz a z praveho Supliku vytahnéte 
pokrm pro koéky. Proététe si rozhaze- 


né noviny a Comnetem si nechte 


poslat bliz8i informace o Stantonové 
expedici. Odsunte modrou skfifku, 
protrhnéte tapety za ni. Dvermi vpravo 


vyjdéte ven, vylezte ke koéce a dejte ji 


zradio. Po koéce dirou a psovi oknem 


otevite dvifka v pfistfeSku donedavna 
hlidaného psem a prehozenim paky 


vypnete generator. Uvnitf v pfivesu 
nyni otevrte sejf, prohledejte ho 
a vSechno poberte. Jedna trochu 
zamotanéjsi partie je za vami. 

Jedte na misto vrazdy Marshalla, 
o kterém vam pfiSla zprava 
Comnetem. Posunte kybl v pravé Casti 
obrazovky, nalezenou dyku dejte pol- 
dovi. Nezapomente sebrat kli¢e leZici 
u mrtvého. Jedte do budovy spolec- 
nosti Terraform. Vstupte do 
Marshallovy kancelare, pohnéte levym 









obrazem a kliéky odemknéte maly 
sejf. Prohledejte ho a Comlinkem se 
zeptejte na pana Barkleye. Vydejte se 
na cestu do Afriky za Loganem. Po 
cestiéce v dzungli se dejte doprava, 
couvnéte a seberte spadié drevo. Za 
chvili dorazite k baziné prolozené 
mnoha podezfelymi kameny. Dojdéte 
na kamen, ktery se nachazi u dolniho 
okraje obrazovky a pote prikazem GO 
TO skakejte po kamenech podle toho- 
to kliée: 2x doprava, nahoru, doprava, 
Sikmo nahoru-doprava, 2x doprava, 
Sikmo dolu-doleva, dolt, doprava, 
Sikmo dolu-doprava a doprava. Po 
iéto hopsacéce brzy narazite na dalsi 
svizel. Cesta je preruSena jamou 
s ostrymi bodaky. Polozte pres ni 
nalezenou kladu a prejdéte na druhy 
konec. Na konci cesty vstupte do 
domku a trochu se rozhlédnete. 
Seberte lopatu, odsunte zasténu 
a prozkoumejte Loganovu mrtvolu. 
Z krku mu sundejte kli¢é, odemknéte 
jim truhlu nalevo od sprchy a podivejte 
se dovnit?. Comlinkem si posvitte na 
Lowella Percivala. Opatrne otevirte 
kabinet vlevo, rychle zastrelte hada 
revolverem. Prectéte si zpravu na 
papirku. Venku pred domem vykopejte 
lopatou misto vpravo od jamy. Otevirte 
nalezenou bednu a prohledejte obsah. 
Projdéte cestou zpét doleva a odlette 
do zakladny teroristd Smugglers 
Base. 

Jakmile se objevite na scéné s teroris- 
ty, stujte jak solny sloup. TiSe seberte 
kamen u vasich nohou a hodte jej na 
hlinénou nadobu vpravo. Az straz 
odkraéi prohlédnout podezfelé misto, 
probéhnéte brankou. Rychle do pyra- 
midy, kde se schovejte za bednu 
naproti vchodu. Jakmile odejde tero- 
rista, bézte k malému stolku, poberte 
bedny s jidlem a popadnéte dalkove 
ovladani. Ovladanim otevirte bednu 
naproti vchodu, ktera poslouzi jako 
dobry ukryt (GO TO...bedna). 
Poletime na Mars, jucht! 


MARS: 
Na Marsu neztracejte Cas lelkovanim, 
rovnou projdéte do uliéky mezi kasi- 
nem a barem. Odsunte latku u prave 
stény a podivejte se na napis. Z hlavni 
ulice vstupte do kasina Big Dicks 


(pomuize vam heslo ze zdi). Vedle 
praveho schodisté seberte ze zeme 


MARTIAN 
MEMORAN 









malou kartiéku, -otevite dvitka vedlie 


vas, CimzZ odhalite toaletu. Pockejte, 


S| a otevite kabinku, ze 
které vysel a seberte plan ventilaéniho 
systému (Blueprints). Vasi profesio- 
nalni inspekci toalet muzete zakoncit 





-prozkoumanim sitky nad umyvadly. 
NaSe dali cesta vede do elektrarny 


Power Plant. Titernym tlacitkem ze 
sbirky miniaturek otevfte leve dvefe, 
vstupte do kancelare a potajmu vytah- 
néte kartu z kapsy povéSeného plas- 
té. Promluvte si s panem Ferrisem, 
titérnym tlacitkem si otevfte dvere 
a zpét do chodby. Do ochranného 
zamku u pravych dvefi viozte 
Ferrisovu kartu. Projdéte dvermi. Na 
zemi se na vas usmiva francouzsky 
klié, seberte ho. Stoupnéte si pod 
pohyblivy magnet a v prihodnem 
momenté na néj fr. kli¢ pouzijte - 
budete vytazeni vzhuru. Jdéte dopra- 


va, kde z bedny vyberte nastroj Allen 
wrench a létaci skateboard zvany 
Hover board. NaSe dalsi zastavkou 
bude Aerobics academy. Promluvte si 
s Jane Mansfield. Otevrete a prolezte 
jeji kabelku, ktera se nachazi pod pul- 
tem u okna. Jedte k Jane domi, podi- 
vat se, co nam holcic¢ka skryva. 
Otevite skfinku vpravo od obrazovky, 
prohlédnéte nalezenou kabelku - vida, 
je Alexis! 

Zpod polstarku na pohovce vytahnete 
dopis, pohnéte Sedym panelem na 
stole a prikazem LOOK se podivejte 
na obrazovku, je to dulezité pro ziska- 
ni adresy chramu martanskeho kultu! 
Zpét v posilovné ukazte Jane naleze- 
ny dopis, bude muset promluvit. 
Peélivé se vyptejte na Marshalla, 
Alexis a na Ericsona. Jedte za 
Ericsonem a zeptejte se ho na Dicka 
Castra. Aby shonu nebylo dost, roz- 
jedte se rovnou za doktorem 
Barkleyem. Pan doktor neni ve sve 
kancelafi, takze se muzete trochu 
porozhlédnout: prozkoumejte a vez- 
méte Gervenou krabicku s pripravky 
pro doGasnou zménu tvafre. Barkleye 
pofadné vyslechnéte, sdéli vam dule- 
zité informace hlavné o Marshallovi. 
Odeberte se za Percivallem, ktery vas 
posle pro tajné dokumenty ukryte 
v trezoru kasina velkého Dicka. Jedte 
tedy tam. Chodbou se dejte doprava 
a vstupte do dvefri nadepsanych 
Office”. Budete chyceni gorilami. 
Velkému Dickovi se alespon na chvili 
vykroutite odpovidanim 1,1,2. Zane- 
chaji vas v mistnosti osamote, Cehoz 
musite vyuzit. AZ do opusténi kasina 
nyni jednejte rychle, jelikoz Dick se 
zanedlouho vrati, coz znamena konec 
veSkerého usili. Ze stolu seberte kartu 
k trezoru, pohnéte lampickou nad 
obrazem. Vstupte do vznikleho otvoru. 
Prichazi profické vykradeni trezoru: 
Pred podezfrelou podlahou s lasery 
pouZzijte létajici skate Hoverboard 
a ulozte si pozici. Zmatkem laseru 
prolétnéte doprava k sejfu. Postavte 
se Gelem k bezpecénostnimu zafrizeni 
vievo od trezoru, viozte do néj kartu 
z Dickova stolu a pouzijte doktoruv 
Facial kit na zménu tvare. Ze sejfu 
musite vybrat tri véci: penize, Stanto- 
novo memorandum, Marker. Rychle 















se pomoci skateboardu vratte do kan- 
celafe, otevite vétraci Sachtu a viezte 
dovniti. Pomoci mapy Blueprints se 
vymotejte ven (trochu zmateny 
system, ze?). 

Po této zdarilé akci se ihned vydejte 
za Percivalem, kterému udéla mu 
radost Marker z Dickova trezoru. 
Vyptejte se na zajimave osoby, hlavne 
na Alexis a na Castra. Vratte se pred 
Casino a Cekejte. Zanedlouho vyjde 
ze dvefi podezrely chiapik a zmizi 
v uliéce mezi domy. Rychle za nim, 
ale opatrne - hned se schovejte za 
trubku v levé Casti obrazovky. Jakmile 
se rozhiédne, je vzduch Cisty. Bezte 
za nim a do dverfi. Prokecejte dvoj- 
hlavce, zeptejte se hlavne na Deacon 
a na Bloodwortha. Nyni se vydejte za 
Michelle, vyptat se na Nathana a na 
zahadny kamen Oracle stone, okolo 
néhoz se cely pribeh evidentneé toci. 
Jedte na stanici Outpost za delnikem 
Nathanem. Pozde. Prozkoumejte jeho 
télo, otevite dvere vievo a seberte 
dychaci pfistroj Rebreather. Vpravo od 
techto dvefi jsou nékteré nastroje, 
které se budou take hodit, nakonec 
seberte jesté létaci pristroj Jetpack. 
Jdéte k truhle vpravo; nez ji vSak otev- 
rete radéji si hru ulozte. Z truhly 
































































































vyberte kartu, bézte k ohnisti a rychle 
pouzijte Jetpack na ohen. 
Jedte do chramu (Temple). Vstupte 
dovnit?. Pohnéte obéma zrcadly a str- 
éte do tyce opirajici se o levy sloup. 
Promluvte si s Deacon o vSem moz- 
nem, hlavné o Marshallovi, Alexis, 
Oracle stone, Deacon. Jeditte do tabo- 
ra vyvrazdénych kolonistu (Colonists 
camp). Seberte nadobku s kyselinou 
HCL2, vpravo odsunte plat plechu 
a vezméte rezonanéni vidlici (Fork). 
Jedte k Ericsonovi a zeptejte se na 
adresu Coopera. Coopera navstivte, 
vyslechnéte ho, nezapomente se 
zeptat na Dangerfielda. Jedte do jes- 
kyné Cave, kde na vas Cceka klasicky 
zavéreény ukol: vysvobodit Alexis 
a utéci z padouchova doupete. 
Na konci chodby odemknéte dvere 
kartou Interlock z vyvrazdeneho tabo- 
ra. Vstupte dovnitr, pokecejte s Alexis 
o vSem mozném - objasni vam cely 
pribéh. Z vyklenku vpravo vyrvete tyc 
drzici Saty a rozbijte s ni zazdeny kus 
stény u dvefri. Plech pod maltou vylep- 
tejte kyselinou a stisknéte tlacitko. 
V kleci seberte Sroub (Bolt) a promluv- 
te sis Alexis 1,1 a 1,2,1. Stahnete 
f podprsenku z ramene divky @ pouzijte 
ji na kontrolni panel. Dale pouzijte 
rezonanéni vidlici na sklo chranici 
kamen Oracle. Kamen popadnéte 
a odjedte autem vpravo. Gratulace 
nejsou nic moc, ale takovych tu uz 
bylo... ANDREW 
































































































































Nazev hry: Mart lan 
Memorandum 

Firma: Access software 

ROK vyroby: 1991 

Typ hry: adventure 





Na poditac: 
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dét vas po blu- 
distich krok za 
krokem, vysvet- 

lovat funkci spi- 

nacu a upozor- 

novat na nebez- 

pecne potvurky. 

Musite se spo- 

kojit ,pouze” 

s informacemi 
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ae eyg=e (ants (0p 

inal Cestu k cili 

snad s takovou- 

to pomoci jiz 

: Ey najdete sami. 
7 Pro vetsi pre- 
| ee hlednost 
wrasse (a z lenosti - 
< red.) budu 

—_ nazvy predmetu 

Whzee (=) var tale | |e 
tiné a ob¢as si 
vyjmenovani 
obsahu truhlic 

cole ale ira dee lta 
(misto vyjmeno- 
vani ruznych 
druhu potravin 
napisu jidlo, 

obéas vyne- 

cham zbytecne 
harampadi 

atd.). 

Upozornuji take 

na fakt, ze blu- 
disté je mnohdy 
GATLAAL=MAL=1 (010 (enn 
ome ee NY 

a propadliste 
nékdy funguji 

jako teleporty, 

a tak po scho- 
dech ,,sejdete” 
pouze na jine 
misto stejneho 
podiazi. Proto 

se nedivte, ze 

dvé urovne jsou 
nékdy na jedine 
mape. Ja za to 
nemuzu - to ICE 
(International 
Computer 

“s Entertainment). 
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1 - torches, rope, club, short 
sword 

2 - buckler, Quarter-staff, burninc 
oil, malachite 

3 - darts, burning oil, scroll of 
globe of water 

4 - scroll of meteor swarm, ore) 
of magic AaSSsiits 

5 - silver ring, short sword, food 

6 - scroll of globe of water, scroll 
of fireball, staff of water, long 
sword, leather armor 

7 - small golden key, potion of 


healing 
8 - mace, club, burning oil, blue 
o[U feta v4 


1 - drahokamy 

2 - Quarter-staff, rope, burning 
oil, gold 

3 - drahokamy 

4 - torches, broad sword, Sint 
oil 

5 - fine leather armor 

6 - metal helmet, torches, rope 

7 - po zabiti potvory zustane 
small golden key 

8 - po zabiti potvory zustane 
large golden key 

9 - metal helmet, boots, armour, 
chain mail 

10 - svitky, small statue __ 

11 - Elixir of health, wand of 
magic missiles, silver ring 
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1 - small golden key 

2 - chainmail of the bear 

3 - ball of flames 

4 - strazce ma small golden ae 

5 - jidlo, torches 

6 - robe, bronze key, silver ring 

7 - small golden key 

8 - necklace of attack, necklace 
of protection 

9 - jidlo 

10 - jidlo, medium stone statue 
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1 - potvory maji Ivory key 

2 - longsword 

3 - potvora ma longsword 

4 - longsword, old cowl, metal 
helmet, robe 

5 - longsword, buckler, chain 
ar- li Pmant=)e- male) 

- large golden key 

7 - truhlu odemknete pomoci 
large golden key, uvtitf jsou 
drahokamy a magic sapphire 

8 - necklaces, rings, longsword, 
jidlo 














Trpaslici stoky, level 1 
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Crpaslici stoky, level 2 
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Dalsi cesta, ktera spojuje doly se 
starobylymi Stolami, vede skrz 
odporneé pachnouci zelené stoky. 
Kromé zapachu nebrani v postu- 
pu skoro vubec nic. 


- food 

- food, burning oil, torches 
- svitky, wand 

- jidlo 

svitky, jidlo 
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- spider poison 

- medium silver key 

- robe of fire, dart of wyvern 
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- jidlo 

- jidlo 

- Hammer of the Dwarvenkind 

- jidlo a 

jidlo 

Ivory key 

- Sword of mercy, jidlo 

spider poison 

- wands, svitky 

10 - potvory ma small golden key 

11 - truhlu otevrete pomoci small 
golden key a uvnitr najdete 
Magic Jacinth 

12 - torches, spider potion 
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Crpasliti stoky, level 3 
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1 - Helm of dwarves 

2 - jidlo 

3 - Axe of Axes, wands, bracers 
4 - potvora ma medium silver key 
5 - drahokamy 
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1 - lektvary, burning oil 

2 - jidlo 

3 - truhlu otevfete pomoci small 
golden key a nejdete Sword 
of the Lovely, medium stone 
statue, enchanted blade 

4 - plate mail 

5 - jidlo 

6 - strazce ma Ivory key 

7 - jidlo 

8 - small golden key 
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- jidlo e 
straz ma medium silver key : 
truhiase zlatem zamcenana QS 
medium silver key Secon 
- jidlo = | 
- jidlo ae 
full plate armour ioe 
torches we 
jidlo, gold, metal helmet .. ae 
postupné spinejte spinace — 
podfaleSnymi zdmiaodmrt- gam | 
vych strazi ziskejte Steel key iii [stnts 
10 - DOBELAL, THE SHIELD OF | 
ATTACKING (u strazi v mist- 
nosti najdete také nejruznejsi 
uzitecné predmety, a tak je 
radéji vSechny pobijte!) | 
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: 1 - zlato, drahokamy 
Schody — 2 - Buckler from spider shield, jidlo 

3 - Drahokamy 
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STV Cee) fey 


a tuhle recenzi jste se opravdu nace- 
N kali. Poprvé jsem Krondor vidél v Cer- 

vnu a piSu o ném az do fijnoveho 
Cisla. Jaky vilastné Krondor je? Tolik se o nem 
namluvilo a napsalo, nazory se velice ruzni. 
V nékterych Casopisech byl hodnocen vysoko, 
jinde naprosto zatracen. Jak ze se na to divam 
ja, coby Excalibur? Nebudeme si brat servitky, 
stejné bych k tomu dosel pozdeji: Krondor je 
prosté perfektni. 
Pokladat otazky jako ,Znate pana prstenu?“ 
a podobné by bylo asi smésné. Co takhle: 
,Jaka dalsi fantasy dila dosahla svétove 
popularity?". To uz je lepsi, ze. Asi jich bude 
hned nékolik, k dostani vesmés pouze v ang- 
lickém jazyce, jelikoz nasi vydavatelé sazi 
spiSe na postkomunisticky ladeéna dila na 
mile se vyhybajici Cisté fantazii. Tak se take 
stalo, ze jsme na Krondor zustali koukat 
s otevfenou pusou. Na zapade o projektu 
miuvi nejen jako o dalSim pokusu zpracovani 
velké fantasy knihy, ale také jako o silné kon- 
kurenci Pana prstenu. Postupem Casu jsme 
se dozvédéli, ze pfedlohou Krondoru je kniha 
Raymonda E. Feista ,The Riftwar Legacy" 
(Odkaz trhlinové valky), ktera se honosi jen 
o trochu mensim kultem Ctenaru nezli 
Tolkien. Bohuzel jsme nemeli tu prilezitost 
knihu vidét, ale zanedlouho jsme Zjistili, Ze to 
neni tak osudné, jelikoz firma Dynamix zpra- 
covala hru Krondor tak, aby vam byl dej knihy 
patriéné srozumitelny i bez predlohy. 
Duvodem toho, proé tuto hru néktefi parani 
zavrhli, je jeji obtiznost a rozsahlost. Ano, 
Krondor je rozsahly a je obtizny. Svym zpuso- 
bem je 0 néco rozsahlejsi nezli Ultima 
Underworld II. Ultimu zminuji proto, Ze je to 
téméf jedina hra, které se Krondor podoba. 
Ultimy | a Il byly dukazem toho, ze hra ve 
hlavni roli (RPG) vubec nemusi vypadat jako 
klasicky dungeon. Krondor je dukazem toho, 
ze RPG nemusi vypadat dokonce ani jako 
Ultima, jeho zpracovani muze vyuzit jesté 
upIné jinych moznosti. Krondor by se dal 
oznacit za jakysi Mix Ultimy Il a adventury 
Hero#s Quest od Sierry. Z dungeonu mu 
zustavaji rozsahle podzemni prostory, automa- 
ping a hlavné starost o vase charaktery. 
Z adventury si ponechava velmi spletitou 
zapletku, neustale komunikovani s lidmi okolo, 
obéasné statické obrazky a dokonalou hudbu, 
ktera u dungeont zpravidia chybi. 
Ve hfe se pohybujete 3D krajinou s dokresle- 
nymi stromy a prostredim. Krajina je tak rea- 
listicka, Ze byt timto zptsobem zpracovan 
Pan prstenu, asi se usmazim u pocitace. 
Prochazite lesy, zasnézenou krajinou, vesni- 
cemi, mésty, jeskynémi, dungeony, podel rek 
a mori, pfes mosty, aj. Krondor je hra jako 
stvofena pro skalni pafany. Pokud nekdo 
o¢ekava rychlou zabavu, spousty grafiky 
a animace, bude asi zklaman. Oviadani hry je 
pomeérne jednoduche a rychle do nej pronik- 
nete hlavné diky ukazkove zpracovanéemu 
manualu. U Krondoru vSak musite stravit dny 
a noci, nez proniknete do slozitého déje. 
Odménou bude zjistéeni, ze jste se prilepili 
k obrazovce a nemuzete odejit. Klozet bude 
tak daleko, ze pohanite Zidli, objevi se znam- 
ky stradani hlady, apod. Otazkou zustava, 
proc se v posledni dobé dostavame ke hram 
tak zdlouhavym, ze u nich musime zkysnout 
na nékolik mésicu. 
Cela hra je protkana novymi napady 
(Powerplay 7/93 piSe, ze hfe nove napady 
chybi, dava ji pouze 56%, PC Joker Krondor 
naopak chvali, dava mu 78% a anglicky PC 
Zone vyhlaSuje Krondor hrou mésice pred 
Syndikatem 91%). Celé zpracovani je viastne 
novinkou, ktera obGas vyuziva prvku jiz pouzi- 
tych ve hrach jinych. Automaping v podzem- 
nich prostorach je podobny Ultime, mapa 
povrchu je ptacim pohledem na 3D krajinu, 
souboje s nepfateli jsou podobné hre 
Schwarze Auge. Vétsina truhel je zamcena na 
bajecné hadanky (viz. navod), vSechny pred- 
méty ve hfe jsou dokonale prokresleny, popsa- 
ny a prace s nimi probiha v menu jako vystri- 
zeném ze hry Heart of China. 
Docela Svanda je vypiplavani vasich charakte- 
ru. Musite jim zabezpecit dobre brneéni, zbra- 
né, kouzia a spousta osobnich viastnosti. Mezi 
osobni viastnosti patri mimo jiné smlouvan! 

cen, hra na loutnu, plizeni, lamani 
zamkti a odhad nepfritele. Verte mi 















nosti v zadném dungeonu vubec nepouzil. 


Ano, obéas jsem je zahlédl, ale pouze jako | 


ozdobicky urcitého charakteru. V této hfe vam 


v kazdé hospodé pofadné zaplati, zahrajete-li | 


dobre na loutnu. Umite-li se plizit, dostanete 
vyhodu zaéit v boji. V obchodech ob¢as oprav- 
du usmlouvate ceny a v bojich si Casto odha- 
dujete protivnika. Takovéto extra viastnosti 
spolu s tradi¢nim kouzlenim, opravovanim 
zbrani, ovladanim mece a luku a obranou 
v boji jiz skutecné vytvori verohodnou postavu, 
na kterou si Casem spravne zvyknete. Hloupeé 
je, ze v nove kapitole hry zpravidla dostanete 
postavy nové a co jste se naucili bylo nanic. 
Vidite - od chvaleni zacinam prechazet 
k ,moucham* programu. 

Krondor je hrozné obtizna hra. Musite zkouset 
psi kusy, abyste pokroéili byt o jedinou kapito- 
lu. Problémy, které musite fesit jsou sice logic- 
ké, ale tuhé, priklad: knéz v chramu, od které- 
ho nutné potrebujete informace, se s vami 


odmita bavit, jelikoz telesné nestradate a vase ~ 


vira tudiz neni pevna. Reseni: musite polozit 
jidlo a vSechny sve lidi pofadné vyhladovet, 
pak vam knézi vyhovi - bez komentare. A to 
jste teprve ve treti kapitole z deviti. A pro srov- 
nani: jakozto skalni pafan jsem se po mésici 
a pul pramérného hrani nachazel v teprve 
v paté kapitole! Nyni je Krondor jiz dohrany, 
ale byla to Uzasna fuska. 

Jednoznaéné pochvalit se musi manual hry, 
ktery je precizni, plny obrazku. Popisuje mimo 
jiné i kouzla, hlavni postavy hry, hlavni mésta 
Krondorské fiSe, nejznamejsi hospody 
Midkemie. V manualu naleznete i ruzné histo- 
rické podrobnosti tykajici se déjin herniho pro- 
stfedi a struéné shrnuti déje trilogie 
o Trhlinovych valkach. 

Neprijemna je zdlouhavost hry. Krondor zvlast- 
nim zpusobem presahuje hranice her, jejichz 
kvality se projevi az po dlouhé parbe. Stane se 
totiz to, ze po vrcholu vaseho herniho zapalu 
zjistite, ze jste stale jesté na zacatku! Je to 
podobné, jakoby napr. Beholder Il mel dvée ste 
urovni. Prvnich étyricet by vas bavilo, dalsich 
padesat byste pafili ze setrvacnosti a ve sto 
padesaté urovni byste pocitac vypnuli a Sli se 
vycpat. Krondor si celym svym déjem drzi 
nova a nova prekvapeni, nove obrazky, ukoly 
a scenérie, ale konec se ztraci v nedohlednu. 
Tolik ke zdlouhavosti. Co se obtiznosti tyce, 
méli chlapci z Dynamixu asi Spatnou naladu, 
protoze Krondor je peklo. Spoustu veéci zkousi- 
te desetkrat, nez se vam povedou. Reknete si 
OK, to se stava a budete mit radost, ze jste 
bolavé misto presli. Véc je ale v tom, ze techto 
obtiznych mist neni v Krondoru deset nebo 
dvacet, ale rovnou par set. A verte mi, to 
dovede opravdu znechutit. 


Jak vidite, je tézké Krondor soudit, jelikoz — 


jsem ho i presto dohral a docela mé bavil. 


Jasné je, ze je to dobra hra s dobrym napa- © 


dem, je vSak také tézka a zdlouhava. Pokud 
vSak za hru date tisic korun, budete radi, ze 
vam vydrzi a bude vas bavit i po dlouhou 
dobu. A to je viastné rozhodujici: ANO, 
Krondor vas bude bavit po dlouhou dobu, 
protoze je (jak uz jsem napsal nahore) docela 
dobrej. A nakonec, kdyz pofad melu o obtiz- 
nosti hry, uvadim také reseni prvnich péti 




























ZRADA V KRONDORU 


nebo ne, kromé lamani zamkt jsem tyto viast- 


kapitol a odpovédi na hadanky. Jen tak ,,pro 
rozhybani“, aby se vam Krondor snaze paril. 
Zbytek uvedu priste. 


Kapitola | 
Relativné jednoducha zkouska. Vasim uko- 
lem neni nic jiného, nezli dorazit do 
Krondoru. Uvidite vSak, ze i tuto malickost 
vam Dynamix pékné osladi. Nejdrive jdéte 
k méstu La Mut. Mimochodem - odpovedi na 
vsechny hadanky z truhel naleznete na konci 


- tohoto navodu. Nezli za¢énete, poradim vam 


jesté maly tip. V boji pobijte nepfatele 


- a nechte nazivu pouze jednoho protivnika. 


Bude sice otravny, ale za chvili mu dojdou 
sily a zustane stat. Nez ho zabijete, odpocin- 
te vSechny své lidi ikonou srdicka a teprve 
poté mu zasadte smrtelnou ranu. Je to chyt- 
rejsi postup, nezli zbytecne vyspavat a kon- 
zumovat jidlo - pri boji totiz Cas nebézi. V La 
Mutu uvidite prvni obchod a hospodu. 
V obchodech naleznete spoustu potrebnych 
véci. Obchody jsou trojiho typu - zbrojifstvi 
s meci, lany a pochodnémi, lektvarove 
obchudky s uzdravovaky, mastickam| 
a $ kouzly a nakonec nejvzacnejsi diamanteri 
s drahymi kameny as klici. Pokud narazite 
na néjaké rubiny ci kristaly, prodavejte je 
pouze u diamanteérd, jinde vam za né nabid- 
nou malo penéz. Za jeden kristal muzete od 
diamantéra dostat az dva tisice (!) zlatych. 
Jinak si muzZete nakoupit hlavneé toto: 


Dragon plate - dobré brnéni, ale prilis drahe, 
lepsi vzit mrtvému 

Valheru plate - nejlepsi brneni 

Sword kinnur - sluSny mec, nechte si ho 
posvetit 

Greatsword - nejlepsi mec, nechte si ho 
posvetit, lepsi vzit mrtvemu 

Tsurani heavy crossbow - vyborny samostril 
Lightning staff - dobra hul pro kouzelnika, ale 
draha 

Armorers hammer - na opravu brneni 

Light bowstring - na opravu luku 

Whetstone - na brouseni mecu 

Torch - louce (rychle na loué klikejte, zapali 
se) 

Rope - lana na prekonavani dér v podzemich 
(na diru se musi tuknout mysi!) 

Herbal pack - rychlejsi hojeni 

Picklocks - paklice (svoje umeni lamat zamky 
si vylepSujte, bude to potreba) 

Silverthorn - modré bobulky proti otrave, 
muzou se hodit v pozdéjsi dobé 

Althafains icer, Root oil, Naphta - vylepsuji 


- docasné mec 


Clerical oilcloth - nejlepsi docasné vylepseni 


.mece, ale drahe 


Fadamors formula - docasné zvySi silu 
Lewtons concentrate - velka soustredénost 
Redweeds brew - docasne lepsi Serm 
Restoratives - zvySuji energii, Casto se hodi - 
berte mrivym 


-Kouzel si muzete nakoupit velkou spoustu, 


avsak pouze nekolik budete opravdu potrebo- 


- vat. Jsou to hlavne tato kouzla: 


Evil Seek - v boji zasahne vice nepratel najed- 


nou 


Fetters of rime - zmrazi nepritele 


Skyfire - blesk z nebe zasahne nepfitele 
Unfortunate flux - pékna daha do nep/atel, vet- 
Sinou smrteina 

Despair thy Eyes - na malou chvili vas znevi- 
ditelni, uniknete Soehum 

Candle glow - magické svétlo, pouzitelné 
tam, kde nelze zapalit louc 

Scent of Sarig - kouzelnik citi zapasténou 
truhlu 

Eyes of Ishap - kouzelnik vidi schované truh- 
ly, diry a domy 

Energy transfer - kouzelnik daruje Cast sve 
sily bojovnikovi 

Energy drain - vytahuje silu z nepritele 

Night fingers - mozno kouzlit jen s relikvii 
uschlé zlodéjske ruky, pomoci tohoto kouzla 
muzete ukrast nepriteli urcitou vec 


V hospodach se muzete dobfe vyspat za par 
zlatek, jediné tak vam energie vyroste na 
maximum. Muzete si zde kupovat zasoby jidla, 
které vzdy kontrolujte (hlavné sbirate-li je od 
mrtvol - muze byt zkazené Ci otravene). 
Alkohol nepijte, vasi lidé budou opili a v boji se 
nestrefi ani mecem, ani lukem. V hospodach 
zkousejte hrat na loutnu, zpocatku vam to sice 
nepujde, ale Casem se vaSe schopnosti zvysi 
a budete Stedfe odmenovani. VZdy si promluv- 
te se vSemi lidmi, ale nikdy nehrajte karty 
0 penize, byli byste pravdepodobne obrani. 

Az mésto opustite, postupujte podél skal, az 
narazite na vchod do jeskyné trpasliku. 
Podzemi prozkoumejte a zabijte zdejsi prise- 
ru (je mékka, zadny strach). Vyjdete zpét na 
denni svétlo - budete patri¢né odmeéneni. 
Mimochodem, vSsimli jste si vesnice Elvandar 
na druhé strané trpaslicich hor? Do te taky 
pujdete, ale az v sesté kapitole. V techto 
dolech totiz dojde k zemétreseni, ktere otevre 
cestu podzemim do tajemne elfi zeme, kde 
naleznete o mnoho vice mest, nez pouze 
Elvandar. Abych tuto odbocku do podzemi 
uved! na spravnou miru, v Krondoru je spous- 
ta ukolu, které pinit nemusite a tohle by! 
jeden z nich. Vetsinou vsak pri techto dobro- 
druzstvich ziskate néjaky ten peniz nebo zku- 
Senosti, coz se vam bude pozdéji jisté hodit. 
Podle hlavni mapy pokracujte do Hawks 
Hollow. Zde narazite na prvni chram kneézu. 
V téechto chramech muzete byt za penize 
uzdraveni, ale je to prilis drahe. Take si zde 
muzete nechat ,blesnout* neboli posvetit 
jakoukoliv Cast vasi vyzbroje. Posveceni je 
sice také drahé, ale naleznete-li néjake extra 
dobré brnéni, vyplati se ho posvetit, bless 
bledne az po dlouhé dobé. Poslednim ume- 
nim knézi je teleportace. Presouvat se vSak 
muzete pouze do chramu, kde jste jiz byli, 
takze pri navstéve prvniho chramu je teleport 
nepouziteiny. 

Pokracujte na jih a pobliz Questors View 
sejdéete opet na zapadni pobrezi. Stavte se 
v klasterni pevnosti Sarthu a procteéte si 
knihy. Cteni knih, které je mozno kupovat 
také v obchodech, muze byt velice uzitecné, 
jelikoz zvySuje schopnosti vasich lidi v danem 
oboru. Tj. precte-li si vaS bojovnik néco 
0 obrannych bojich, stoupne mu Defense skill 
o nékolik bod. Pamatujte na jednu véc: 
v prubéhu hry budete muset chodit ozrali, 
hladovi, neviditelni, budou vas zavirat do 
zalaru, bit a obirat o penize. Jedno vam vSak 
vzdy zuistane - vedomosti. Jak se rika: co se 
kde naucis, to ti nikdo nevezme. VyuZzivejte 
tedy kazdé moznosti jakkoli si zvysit doved- 
nosti, zaplatte za to klidné zlatem, dokud ho 
mate. Postupujte dale na jih, narazite na 
chram, jehoz knézi budou znepokojeni zlymi 
predtuchami. Pobijte spiklence v blizké sto- 
dole a vratte se do chramu pro odménu 
v podobe noveho kouzla. Nyni jdéte primo do 
Krondoru. Po cesté vas Ceka jeste nekolik 
bitek. Do pevnosti se musite dostat podzem- 
nimi stokami. Vejdete do nich navolenim 
,»sewers’ Zz obrazku Krondoru. Stoky si 
poradne prochodte a pobijte vSechno Zive. 
Pujdete tudy totiz jeste nekolikrat v dalsich 
kapitolach a budete mit od banditu pokoj. 
Kdesi v chodbach se nachazi pritel James, 
od kterého dostanete kli¢ Royal key od tajné 
chodby do palace. Projdéte si mistnosti se 
zebriky a prohlizejte si zamky. VSechny 
krome jednoho budou zablokovane. Tento 
pravy zamek odemknete klicem od Jamese 
a vylezte do zamku. 









Kapitola Il 

Jdéte k vesnici Darkmoor a pote k méstu 
Malac Cross. Pfed Crossem na vas Ceka pet 
cernych vrahu, kterym se muzete vyhnout, 
budete-li postupovat podeél jiznich kopct. Ve 


mésté si v hospodé pokecejte s kuchafem | 


a jdéte smérem k vesnici Lyton. Muzete se 
stavit v dracim doupéti na jih od cesty a poke- 
cat si o své budoucnosti. V Lytnu si promluvte 
se vsemi lidmi a dozvite se, ze James ma 


dvojnika. V okoli Lytnu jsem také potkal vybor- - 
ného uCcitele paceni zamkd, jehoz lekci budete | 
pozdéji opravdu potfebovat. Vratte se zpet ke | 


kuchafi do Crossu a na dvojnika se zeptejte. 
Posle vas zpét do Darkmooru, kde dvojnika 
najdete schovaného v kolné. S jeho vzkazem 
se vratte do Krondoru a vyridte jej zlodéji hli- 


dajicimu vchod do stok - dostanete klicovy — 


predmét této kapitoly pecet Guilds Seal. 


Vydejte se na pout do vesnice Sloop. Méstu - 


Silden se vyhnéte velkym obloukem, jelikoz 


tam zuii mor, kterym byste se okamzité naka- | 


zili. Pred Sloopem pobijte nékolik rusalek 
a zbojnik a soustfedte se na otevirani truhel. 


Ve Sloopu si promluvte s lidmi a jdéte do. 


mésta Romney, s peceti vas nechaji vstoupit. 


Kapitola Ill 


Promluvte si se vSemi lidmi v Romney a vratte 


se do Sloopu. Najdéte obchodnika 
Waylandera v jednom z jiznich domku a osvo- 
bodte ho. Jeden z domkti severnich je obyvan 
farmarem, ktery se zmini o otraveni piva pred 


masakrem v Romney. O otraveném pivu si . 
promluvte s Waylanderem (nachazi se stale ve — 
svém domku). Pokracujte jesté o néco jizneji - 
a priblizte se k farme mezi dvema poli, kterou . 
jste mijeli pti cesté na sever. Pockejte na noc | 
a priblizte se k domku zezadu zprava. Projdete — 
pasti a promluvte si s Arliem. Za usmifeni spol- _ 


ku si jdéte vyzvednout odménu do Romney, 


pocemz se vydejte na sever. Muzum za mos- | 
tem odpovézte Ne, Ne, projdéte vesnici Prank - 


Stone a pokracujte do pevnosti Kaval Keep. 


Z vesnice Prank Stone vede mala cesti¢ka ke > 


kouzelnému obelisku, kterého se ve viastnim 


zajmu nedotykejte. V pevnosti si promluvte — 
s hrabétem a s hospodskym a venku pred — 


méstem vyslechnéte dceru hrabéte. 


Mezi Prank Stonem a Keepem se rozklada | 
Sirsi plaf, na jejimz vychodnim konci pobijte - 
spiklence ukryté ve stodole. Ve vychodnim cipu - 
Udoli je také schovany vyborny obchod s kouz- - 
ly, kde jsem si koupil dobré kouzlo Unfortunate © 
Flux. Na cestach témito planémi budete Casto © 
umofeni a zranéni, kdykoliv se vSak muzete — 
levné vyspat v hospode pred odbockou do — 
Kaval Keepu. A prohledate plané, jdéte na 


sever od vesnice Rush. Pred zdejsim chramem 
zvanym Kahooli polozte vSechno jidlo a vyspé- 


te se. Hladovi do chramu vstupte a promluvte © 


si s pfedstavenym. Vrattte se na jih po hlavni 


cesté. Na jiznim konci vesnice Rush potkate — 
Navona Sandau, kterého prfedstaveny chramu © 
oznacil za vudee Gernych vrahti: zabit, prohle- . 
dat a vzit klié Cellar key. Ve zdejsim obchode © 
muzete nakupovat kliée. Pokud je jesté nema- | 
te, kupte si kli¢e Virtue key a Guildis Thorn. — 


Klié Guilds thorn se vam bude hodit v nasledu- 


jici kapitole, ale bude mozné se bez néj obejit. _ 
Ve zminéném kramku také muzete nakoupit — 


diamanty. Ano, tikam nakoupit namisto prodat, 
jelikoZ na zacatku Ctvrté kapitoly vas oberou 


o vSechny penize, ale véci vam nechaji. 
Vymente si tedy penize za diamanty podie 


hesla ,,schovat prachy do zlata’. 


Na jih od vesnice Rush nyni prozkoumejte stud- - 
nu u cesty (Virtue well) a odemknéte ji klicem | 
Virtue key, Ve studné naleznete Kings peace, © 
se kterym se vydejte na jih. Kousek severné od © 
Prank Stone odboéte k velkému vodopadu. Na | 
obrazku vodopadu podrzte kursor, az se zméni 
na Enter. Vejdéte do skrytého podzemi. Najdéte - 
pokoj Navona (po cesté se musite pfehoupnout - 
pomoci lana pfes diru), odemknéte ho klicem 
Cellar key a vstupte. V dalsi kapitole s vami jiz _ 
neptiide James, takze nékteré dulezité véci je 
zahodno predat Gorathovi. Otevrte bednu | 


kédem DARKNESS. Demo. 
Kapitola IV 


Ukolem této kapitoly je utéci s Gorathem — 
a Owynem ze severni zemé. Nejdfive vSak | 
musite utéci z podzem/i Delekhanova mésta. - 
Od mrtvych strazi si poberte své véci a ode- 
mknéte vychodni dvefe kli¢em Guildis thorn. . 
pokuj je) nemate, musite vypacit dvefe severni 
av mistnostech za nimi tento klié najit. Za zmi- - 
‘nénymi vychodnimi dvefmi po chvili naleznete - 
klfé Interdictor, kterym v pocateéni hale ode- 
mknete dvefe jizni. Nasleduje rozsahlé blou- — 
déni kobkami a mnoho bojti. Davejte si pozor 
na zasoby jidla, dostatek lan a louéi. Za néjaky - 





-prodejem diamanti od : 





Gas se dostanete do vySsiho patra podzemi, © 
které je uz docela malé - brzy budete z dunge- | 


ont venku. Na obrazku mésta Sar Sargoth si 


prohiédnéte lebku, prectete si pergamen - 
a vezméte diamant. Obelisk Nalars rib, o kte- . 
rém se ve zpravé piSe, naleznete jizné od - 


mésta schovany ve skupince stromu. Vliozte 


do néj diamant a vydejte se na zapad (akce © 


s obeliskem neni bezpodmineéné nutna). 

Navstivte hospodu ve mésté Armangar a pro- 
mluvte si s Irmelynem. Pozada vas o zachra- 
néni jeho bratra Obkhara ze zdejsich nafto- 
vych doli. Vysvobozeni bratra neni nutne, 
avSak mlizete to zkusit. Mé se to nepovedio, 
jelikoz jsem nemél dostateéné vysokou zkuse- 
nost lamani zamku. Doly se nachazi severovy- 
chodné od Armangaru. Jdéte po jiznim brehu 
reky, az narazite na most. Prejdéte a nechte 


se zaviit do dolu. Uvnitr nezapalujte louce, 
jinak vyletite do povétri. Zakouzlete radéji 
svétlo magické. Obkhar se nachazi severovy- | 
chodné od vchodu do podzemi. Utéci musite - 
| podzemni fekou s nasazenymi plynovymi 
maskami. Masky se pravdépodobné nachazi — 
v zamGenych bednach, ale ja jsem je ani po | 


velkém Uusilf nedokazal vypacit. Tak nebo tak, 
doly muizete vynechat. 


Vydejte se dale na jih. Minete Armangar © 
a dostanete se k prismyku do jiznich zemi. | 
Most je vSak hlidan bojovniky pozadujicimi | 
heslo. Heslo sice nemate, ale nyni se na néj jiz - 
muizete ptat. Vratte se k Sar Sargothu a pokra- | 


Gujte na vychod. Jizné od vesnice Caern 
a zapadné od nasledujiciho rozcesti musite 


- nalézt domek kouzelnice Cullich. Je pomérne - 
skryty za skalou a za stromy, takze doporucuji . 
pouzivat dalekohled. Cullich nauci Owyna 
—kouzlit mameni zraku zvane ,And the Light 


shall lie“. S timto kouzlem se vratte na zapad 
k vesnici Harlech. Nezli se priblizite k domkum, 


zakouzlete mameni zraku, ale pozor: kouzlo . 
vydrzi pouze nékolik kroku, po chvili je musite — 


vzdy zakouzlit znova. Ve vesnici najdéte 


Moreaulfa, ktery vam fekne tajné heslo. Heslo - 
feknéte bojovnikim hlidajicim most na jihu, - 
prejdéte, pobijte zbojniky a pokracujte na jih. | 
Po chvili potkate muze, ktery vas dovede do — 
pratelského vojenskeho lezeni. i 


Kapitola V 


James, Locklear a Patrus v této kapitole musi 
pomahat hrabéti Martinovi a baronu Gabotovi 


branit pevnost Northwarden. Nejdrive jdete do 


Northwardenu a promluvte si s Gabotem. Dale © 
najdéte Martina u cesty jizné od pevnosti. - 
Tento hrabé vam nyni bude davat ukoly, jejichz - 
spinéni mu budete hiasit, abyste dostali dalsi 


ukoly. Martin bude stat vzdy na stejném miste, 
takze si zapamatujte okoli. Prvnim ukolem 


bude otravit jidlo ve trech bednach zapadne od © 
cesty kousek od Martina. Jed Coltari poison si 
muzete koupit ve zdejsich obchodech, ja jsem — 
ho nasel u mrtvého bojovnika leziciho smérem _ 
-~k vesnici Dencamp on the Teeth. Odpovédi na — 
hadanky beden jsou: DOOR, OUTSIDE, © 
ONION. Pfi jejich otvirani zaplacou hraci bez - 
znalosti moredhelského pisma. Jidla si berte - 
nejdfive k sobé, pouzijte na né jed a vracejte je 
zpét do beden. O otraveni zasob feknéte | 
Martinovi a dostanete dalSi ukol: dovést pévce - 
Tamney zpét do pevnosti. Pévec se nachazi 
v kolné ve vesnici D. on Teeth. Dvefe kolny - 
vSak musite vyrazit, coz se povede pouze . 
- muzi se silou nad 30 bodu. Této sily dosahnete - 
pozitim napoje Fadamors formula, ktery si 
muzete koupit v obchodé. Tamney vSak s vami | 


nebude chtit odejit. 
Nejdrive mu budete muset 
prinést kameny Geomancy 
ze zdejsi jeskyneé. 

K jeskyni vede odboéka 
od cesty, vychodné od 
Teethu. Bedna s kameny 
se nachazi na severu jes- 
kyné. Dejte kameny 
Tamneyovi a poradte se 
s Martinem. Posle vas na 
sever pro valecné plany 
Moredhelu. Jdéte tedy na 
sever od Northwardenu. 4 
Narazite na skupinu gobli- * 
nu, kteri stfezi prusmyk. a 
Podplatte je dvéma tisici 9% 
zlatych (penize ziskate _ 























Nazev hry: Betraya 
a Rrondor 






| jicf souéast katapultu schoval do bedny 
/ u severniho mostu. Pro soucastku si dojdéte 
| (pozor, bedna je téZce zapasténa), viozte ji do 
| katapultu a vystrelte. Vratte se do Raglamu 
- a vstupte do domu kapitana Kroldecha na jihu 
| méstecka. Zde naleznete plany pro Martina. 
| Martin vam zada posledni ukol: najit a pobit | 
_ moredhelské kouzelniky nachazejici se v okoli. 
_Tyto magiky naleznete jihovychodné od | 


Dencamp on the Teeth pobliz domku se stud- 
nou. Pobijte je, podejte hlaseni Martinovi 


a vratte se do Northwardenu. Ceka vas bitva 


s moredhelskym vojskem! 


- Kapitola VI 
| Cilem kapitoly 6 je najit kninu Book of Macros 


s Owynem a Gorathem. Tato kapitola je prav- 


| dépodobné nejrozsahlejsi ze vsech, jiste 
- pofadné prozkouSi vasi trpélivost. Na samém | 
| zaGatku se ocitnete ve stokach pod 


Krondorem. V jejich jihovychodnim rohu 


-narazite ve slepé uliéce na divku Katt, ktera 
vas pozada a nalezeni sosky Idol of Lassur. 
- Tuto soSku najdete v truhle o patro nize, toto 
| nizSi patro je pomérné rozsahleé, ale idol je 
_ hned v bedné prvni, dale se jiz poustét nemu- 
| site. Vchod do této nizSi Urovné se nachazi 
/ v puvodné slepé uli¢ce kousek severné od © 


vychodu ze stok. Katt vas posle do Malac 


| Crossu, kam se ihned vydejte. Mésto je hlida- 


no tremi tlupami Gernych kouzelniku, které 


_ musite do jednoho pobit, abyste si zaslouzili 
—uznani pfedstaveného mésta. Abyste narazili 
na vSechny tri tlupy, prijdte radéji do mésta 
po cesté a nechodte podél skal. Ve meste 
-navStivte chram a promluvte si s abem 


Gravesem. PoSle vas za M. Waylanderem do 
vesnice Sloop. Na cesté do Sloopu se muze- 
te stavit u draka véStce, do jehoz jeskyne 
vede odbocka na jih kousek za Crossem. 
Waylander se nachazi ve svém domé pobliz 


| obchodu. Az k nému dorazite, pfeda vam lis- 
- tek pro abého, ktery musite dopravit zpeét do 
| Crossu. Po vyGerpavajicim putovani se vratte 
- pred Krondor na rozcesti ctyr cest. Primo ve 
| stfedu lezi Cerstvy mrtvy, kterého oberte 
| o klié Nivek’s key. 

| Nyni jdéte nejkratsi cestou do vesnice Eggley 


a zamceny dum Stellan’s house odemknéte 


-nalezenym klicem. Najdete mapu popisujici 
- podzemni systém klaStera Sarth. Vydejte se 
— tedy do Sarthu a na obrazku pevnosti tuknete 


na misto uplné vievo dole - dostanete se do 


-podzemi. Chvili to zkouSejte, nez se vam to 
- povede, Podzemnimi chodbami projdéte do 
_ knihovny a bedlivé zkoumejte knihy, dokud 
- nenarazite na informaci o knize Makros a jeji 
—souvislosti s Elvandarem. VaSe dalsi cesta 


vede do Elfi zemé, ktera se rozklada v lesich 
za zapadnimi horami. Dostanete se tam pouze 


_gkrz trpasli¢i doly Mac Mordain Cadall, kde 
| fste se stavovali jiz v kapitole prvni (vchod do 
| doli se nachazi jizné od mésta La Mut). Do 
- doll tedy vstupte a jdéte do mistnosti, kde jste 


bojovali s kamennou pfiSerou. V chodbicce za 


/ nise otevfelo schodiste do nizsich pater pod- 


zemi. Az sestoupite dol, sméfujte vyhradné 
na severozapad a drzte se hlavnich cest. Po 


__urcitém bloudéni vystoupite na denni sveétio na 


druhé strané hor, u vesnice Elvandar. V elfi 
zemi chodte zasadné po mapé, je to prehled- 
nejsi. Véetsina elfich domt je postavena v koru- 
nach stromu a vylézt do nich muizete po 
lanech visicich z listov/. Jakékoliv cavyky 


a bloudéni elfim lesem jsou vSak zbytecné. Do 
_konce kapitoly vam zbyvaji jiz dva posledni — 


ukoly a nema cenu se zdrzo- 
vat. Nejdrive se vydejte na 
sever po vychodnim brehu 
feky. Minete nékolik pasti 


4 z jihu, vychodu i ze severu. 
_ © V tomto udoli¢ku chvili chodte, 
~ Da vam klié ke starym ruinam, 
nékolik rad pro putovani elfi 
Tz luku a v plizeni. Kdo chce, 


mize se podivat do ruin na 
—zapadé elfi zemé. Ten, komu 


most a drzet se hlavni cesty, 





Tamneye v obchodé, ktery LL, 
gs nabizi). eae nm 












_ dokud nedorazi do hlavniho 
- mésta elfu. Tam pout Owyna 














a bojti a dostanete se do male- | 
ho udolicka sevreného skalami - 


fl az narazite na prince Calina. 


— zemi a vyuci vas ve strelbé — 


Sesta kapitola jiz strasi v hlavé- 
_ muze pfejit feku pres severni 


a aia ced konci a my 


dopfisté vSechno zapomnél. AND- 


trhliny v prostoru zvany Rift machine v lese 
Dimwoodu. Na zacatku se dejte na JV pres 
maly mostik. Pokracujte na JV, az narazite na 
Martina. Promluvte si s nim a pokracujte na 
JV. Za chvili potkate Obkhara, ktery vam 
rfekne nékteré dulezité informace. Famy 
o nedostatku jidla vubec neberte vazné, pro- 
toze v lese je tolik zradla jako nikde jinde. . 
Prejdéte reku do jizni Casti lesa pres most hli- 
dany skupinou goblinu. Budou sice chtit 
heslo, ale lepsi je gobliny pobit, nez shanet 
jejich hesla. Za mostem se stocte na vychod 
a jdéte po brehu freky, az narazite na 
Moreaulfa. Rekne vam, ze magicky predmét 
schopny deaktivovat stroj Rift se naleza 
v bedné v kanonu na jihozapadé lesa. Bednu 
najdéte a otevite heslem VICTORY. Hledany 
predméet v ni vsak jiz neni. Odnesl ho Squire — 
Phillip, kterého naleznete v domku, pujdete-li 
primo (!) na sever od bedny. V cesté vam 
bude stat nékolik kopcu a moredhelt, ale to 
vas nesmi svést z linie. S magickym pfedme- 
tem se pres most vratte do SV Casti lesa. 
Pres dalsi most prejdéte do Casti severo- 
zapadni. Pri soutoku fek se zde naléza maly — 
poloostrov, jehoz spicka je zdanlivé nepri- | 
stupna. Cast kopce je vSak moredhelskou 
magickou iluzi a je mozno kopcem projit. Na 
poloostrové naleznete Rift machine, ktery 
deaktivujete magickym predmetem. A ted 
opét k Owynovi a Gorathovi. 


Kapitola VIII 

Z elff zemé se vydate do pusté cizi zemé roz- 
kladajici se v jiné realité mimo Midkemii (mimo 
hlavni mapu). V téeto zemi musite nalézt kou- © 
zelnika Puga a jeho dceru Gaminu. Pug se 
k vasi dvojici prida, a jelikoz je to schopny kou- © 
zelnik, bude vam velmi potrebny. Vzdy sbirejte 
jidlo. Je ho zde totiz malo a v dalsi, posledni 
kapitole jiz nebude jidlo skoro zadné, takze 
pripravujte zasoby. Jakmile se trochu rozkou- 
kate a pobijete par nepratel, vydejte se na _ 
severni vybézek ostrova k peti mramorovym 
sloupum. Po cesté prohledejte severovychodni 
sektor ostrova. Na jizn{ strané jedné z hor 
naleznete v osamélém stanu krystalovou hul, 


bez které v tomto sveté nemuzete kouzlit. Hul 


se vSak rychle vybiji. Jeji sily muzete obnovit 
pouze pomoci krystalické many, kterou nale- 
zate nejen v opusténych stanech a u mrtvol, » 
ale i zkoumanim Zlutych krystalu. Uziteéna 
muze byt také mapa této zemé, kterou muzete 
nalézt hned v nékolika kopiich ve stanech roz- 
trouSenych po severni Casti ostrova. Jednoho 
ze sloupU na severnim vybézku ostrova se 
dotknéte a presunte se pres most na JV cip 
ostrova (nechodte JZ Casti zemé, je zatim 
nebezpecéna). Pokud ptjdete po vychodni 
cesté, muzete si vSimnout domku u cesty, 
ktery je hlidan magickym pole. Uvniti je hlidan 
Pug. V jednom z domkt na JV najdete pohar © 
Rinn Skrr stfezeny skupinou domorodcu. — 
S timto poharem se vratte ke slouptim a dva- — 
krat se nékterého sloupu dotknéte (nedotykej- 
te se sloupu prostredniho). Duse boht vas 
prenesou k domku na SV zemé, kde byl 
magickym polem drzen zeslably Pug. Bohove 
pole zruSi a zpfistupni vam take jihozapadni 
Cast ostrova. Se svym novym Clenem se tam — 
hned vydejte a peclivé zkoumejte diry v zemi. 


A nakonec jesté vétSina odpovedi na hadanky 


| (sefazené abecedne). Nekteré hadanky jsou 


nadherné, opravdu klobouk dol’ Dynamixu, 
dali si s rébusy velkou praci. Odpovédi jsou: 
advice, alcohol, alphabet, arrow, ashes, bard, 
bark, barrow, bell, blade, blood, book 2x, bott- 
le, breath, briars, bridge, broom, bubble, bull, 
button, candle 2x, cane, cards, chest, coals, 
coffin, colts, darkness, day night, death 2x, 


' delekhan, dice, die, dispute, door, drum, echo, 


eggs 2x, equals, eye to eye, eyes 2x, farrier, 
fire, fleas, fog, future, gallows, gauntlet, glam- 
redhel, gloves, grave 2x, hair, hangman, 
haste, hole, holes, honey, horseman, ice, icic- 


_ le, jacket, key, knocker, lake, life, logs, magic, - 


mattress, milk, mirror, mouse, music, name, 
noise, noose, nothing, ocean, onion, orange, 
outside, paddle, path, peace, pipe, plow, pri- 
est, promise, rain 2x, ring, river, rope, rust, 
saddle, sawdust, saws, secret, shadow 2x, 
shoe, shoes, sieve, silence, smoke, snail, sna- 
res, snowflake, spider, sponge, spurs, square, | 
stairs, stake, stars, stove, stranger, sunshine, 


surf, sword, table, temper, temple, the dead, 


thistle, thorn, thought, towel, trade mares, trea- 
sure, trolls, victory, wagon, ‘wall, walnut, water, 
waterfall, weary, wind, wrong, yesterday. 
A nezlobte se, ze. vydavam tolik informaci 
o hfe, nad kterou byste si chtéli dumat, ja bych 
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e to neuvéritelné, ale je to tak. 

Jsme tak neskonale troufali a drzi, 

ze si dOvolime Sproste a bez 
zabran vydat navod na hru, ktera jiz 
jisté lezi v hfOmade vasich originalek 
velmi hluboko @ vrstva prachu na ni 
usedajici nebefé Konce. Ano, nase trou- 
falost nezna hfani¢ a nase namySslenost 
je giganticka/= jinak bychom si nikdy 
nemohli myslet,-ze vam tento navod 
dokonce pomuze. Ano, Cctete spravne - 
pomuze! Chceme vam timto navodem 
pomoci, protoze se stale domnivame, 
ze jde o hru obtiznou a protoze se nam 


'v redakéni_posté objevilo jiz nékolik 


dopist s pfosbOu o ZVerejnéni tohoto 
navodu. OvSem, naS Zakaznik, nas 
pan. VSeGhnhOmpro Nase Cctenafre. 
Protoze alé neni nic tak snadné jak se 
zda, problémy se vyskytly i tady. Navod 
v psané forme u nas néexistoval, a tak 
se musel falezt dobrovolnik, ktery by 
se znovu vydal do temnych kobek 
a pozemnich bludist zachranit ucitele 
jménem Mordamir, ktery zmizel za 
podivnych okolnosti. Na dalSich radcich 
se tedy dozvite, jak neStastny ICE vyra- 
zil hledat sveh@suGitelesa jak to nakonec 


_ vSechno dopadio... 


také télo unaveného muze, ktery zde jiz 
nékolik let nehybné odpoCcival, asi 
proto, Ze byl mrtev. Nalezl jsem prsten 
a tri kouzelné strely. O maly kousek dal 
bojoval jiny muz s jinym goblinem. 
Pomohl jsem mu k vitézstvi a dostal kli¢ 
od truhly v téze mistnosti. Odemkl jsem 
truhlu a nalezl hromadu zlataku, navna- 
du, seminka jedovatych hub, lahev 
vody a starou mapu. Opustil jsem toto 
smutne misto a vydal se na sever, do 
uzké chodbicky. Tady jsem se vypoya- 
dal s goblinem hlidajicim zlataky a kdyz 
jsem jeho odporné slizké a zelené télo 
prohledal, nalezl jsem dopis a kli¢c. 
Precetl jsem si dopis a vstoupil do dalsi 
mistnosti. VSiml jsem si, ze je tady 
ponékud podivna podiaha, a proto jsem 


mistnost radéji proSel podle zdi. Dalsi' 


mistnost mi pripomnéla nakres na 
mapé. Prohlédl jsem tedy znovu nale- 
zenou mapu a vyhnul se pastem 
v zemi. 

Dalsi mistnost byla podie vSeho domo- 
vem neviditelnych stinu. Pomoci kou- 
zelnych stfel - fireballu - jsem rozsvitil 
pochodné na zdech a stinum se vyhnul. 
Nalezl jsem jakési kouzlo a amulet. 
Odemk! jsem posledni dvere a unaven 
jsem se slozil na pripravene loze ze 


jsem si jiz mohl ze svych skromnych 
uspor dovolit. V této mistnosti poletova- 
la také skupina svétylek, které jsem si 
ale rychle naklonil kouzlem CHARM. 
Nez jsem mistnost opustil dvermi na 
severu, sebral jsem ze zemé kamen. 
Pobil jsem gobliny strazici dvefe 
a u jednoho z nich nalezl vacek s kou- 
zelnym ,PPrachem Usluznosti“. ProSsel 
jsem dvermi, vypustil zelena svétylka 
se sve moci a dobil gobliny. Stanul jsem 
tvari v tvar jejich krali. Nevypadal pjfilis 
pratelsky, a tak jsem zde utrousil néko- 
lik seminek jedovatych hub. Jejich 
vypary meély vetsi silu nez slova. 
Promluvil jsem s umirajicim kralem, 
nabidl mu vodu, kterou jsem nalezl 
v prvnim patre a nechal si poradit. 
Z utrzkU slov a vet jsem pochytil cosi 
o slizu, kamenech a cesté dolu. Nic 
moc! Nastésti mi kral vénoval klic, 
takze moje snaha nebyla tak upline zby- 
tecna. 

Vratil jsem se zpet k vychodu, ale pred 
vstupem do mistnosti slizu jsem si 
namazal boty lektvarem od kupce. Ted’ 
jsem jiz v klidu mohl sebrat diamant, 
prohledat kosti a nalézt Elfi mecik. 
Podle rady krale jsem take zkusil polo- 
zit kamen na sliz. Bylo to temeér neuve- 
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pouzivat originalni anglicke terminy.) 
Nechal jsem dvojici jejich Skadleni 
a z truhly jsem vzal zlato a dve ohnive 
strely, firebally. Potom vedia moje cesta 
zpet a dolu, zebrikem nalevo. Tady mou 
pozornost upoutala dvojice goblinu, 
kteri bojovali spolu. To mi pripadalo 
podezrelé, a tak jsem pro jistotu pomoci 
ohnive koule zastfelil goblina stojiciho 
nalevo. jakmile se slozil k zemi, pocho- 
pil jsem celou zahadu - po prohledani 
jeho téla jsem nalezl kouzelny prsten, 
kterym je mozne ménit podobu do 
podoby odporneého goblina. Dalsi 
dobrodruzstvi mé zavedio dolu, kde stal 
goblin na strazi. Po pouziti kouzelného 
prstenu (PROTEAN RING) ale nebyl 
problém se mu vyhnout a v truhle najit 
zlato a tri bomby paralyzujici trolly. 
Vratil jsem se do mistnosti, kde bojoval 
goblin a troll a druhou stfelu pouzil na 
eliminaci trolla. Goblin mi otevrel zam- 
ceneé dvere, které vedly pred trun krale, 
meho znameho z pfredchozi urovne. 
Nez jsem vstoupil do trunni mistnosti, 
prohledal jsem télo mrtveho trolla 
a nalezl ritualni dyku. 

Kdyz jsem predstoupil pred trun Krale 
goblinu, pochopil jsem, proc se vyplati 
dat napit vody Krali goblinu (Pokud to 


Cast prvni: slamy. Zdalo se mi o dobrodruzstvi ritelné, ale kamen se pusobenim slizu vy nechapete, zkuste si v pfedchozi 
Prvni Cast (M@ - he) aneb neni nad a Mordamirovi. Probudil jsem se a zba- zménil na rudy diamant. Radéji jsem urovni nechat krale umfit!!!). Po krat- 
dobry zacatek, vil se téch Casti obili, kterym se rika o tom nepremyslel a vydal se na jih. Sim rozhovoru jsem vystoupil pln obav 


Toto je fantasy ,p6Vidka“ inspirovana 
zazitky ze/Ary IMMORTAL. VeSkera 
podobnost postav a predmett zde uve- 
denych je Cisté zamérna a slouzi k lepsi 
orientaci ve hfe samotné. Kdybyste si 
nahodou nevédéli ve hfe rady, nezou- 
fejte. Zadny dalSi navod uz nevyjde 
a k tomuto problému se uz nikdy vracet 


' nebudeme. 
_Kdyz jsem se porozhlédl po nepfilis 


oblak v podobe Mordamirovy hlavy, 
bylo vSe jasné. Tohle je urcité fantasy 





vosiny z toho mista kterému se obvykle 
rika ... (vzdyt vy vite!). V této mistnosti 
mé upoutal paprsek svétla, ktery se od 
zrcadla na zdi odrazel na podiahu. 
Pristoupil jsem tedy k zrcadliu a nastavil 
leskly amulet tak, aby svéetlo dopadio 
na diamant ve stinu. Ozval se podivny 
zvuk a cesta do dalsi urovne byla 
volna. Cekal snad nékdo néco jiného? 


Heslo: CDDFF10006F70 
Jakmile jsem sestoupil ze schodiste, 





Promluvil jsem s trpaslikem, ktery pro- 
vadél cosi dulezitého na diamantu, 
ktery jsem tak nutné potreboval. 
Nevypadal prilis usluzné, ale prach, 
ktery jsem jiz drive nalezl fungoval bez- 
vadneé - treti diamant byl muj. Vydal 
jsem se dal doprava, proSel chodbou 
slizu, odemkl! dvefe kli¢em od krale 
a vstoupil do posledni mistnosti. Presné 
podile slov Krale jsem polozil diamanty 


(viz obr.) a sestoupil do dalsiho patra. 





po zebriku vzhuru. V mistnosti bodaku 
jsem pozorné sledoval polohu jednotli- 
vych ostnu a nalezi mista, ve kterych 
ostny nehrozi. Potom jiz neby!l problem 
sebrat diamant a sestoupit po scho- 
dech dolu. Tady jsem zpozoroval dva 
trolly, ktefi o¢ividné na néco Cekali. 
Zkusil jsem tedy odhodit ritualni nuz, 
ktery trollové pouZzivaji pro vyhlaseni 
boje na zivot a na smrt. Pohled na 


_prostorné mistnosti, ve které jsem se Cast druha: do odpovidajicich otvort - do kruhu kruty a krvavy boj nebyl nicim prijem- 
ocitl, upoutala mou pozornost svice na Hnizdecko Slizu aneb smrt ciha za kaz- nalevo doprava, do prostfedniho kruhu nym, a tak jsem radéji z mista boje 
_ stole. Kdyz se z jejiho koure zformoval oN ttm CeN tLe doleva, do posledniho kruhu doprostfed uprchl. V dalSi mistnosti se mi podarilo 


oba trolly paralyzovat bombou naleze- 
nou jiz drive, a tak se vyhnout dlouhé- 





aie elact-laal eMmaalel Oleic Man MeSOFSial= pochopil jsem, Ze rychlé nohy jsou to Cast treti: mu a namahavému boji. V posledni 
pozadal o drob uzbicku; staci pry jediné, co,mée vy této urovni ochrani. Chvala mil proc se mistnosti jsem zlikyideval trolla, zdrim- 
jen projit par p ajit jej ve sklepe- Rychle jse Si mistnosti, vyplati dat n / nul si na pohg a pristoupil 
ni. Ze na mé rt skoro na kaz- aby men avoj zelene- Heslo: F47 k vecnemu oO uprostred 

























dém kroku, ze disté piné nejrtiz- ho sliz hoto slizu Objevil jse opasti tak kruhu. Po q MMV B 
néjsich potvor i, a Ze to nakonec , ale podle hluboké, Z nina pad ze ruda b ravidelné 
vsSechno dopa piné jinak pozapo- ti zvratky.) do ni jse ut pocitac aat=) ea em fialove 
mneél. Nevadi, to pro néj udélam, nosti proda- a jit se p z jsem se barvy, vsto bolozil rudy 
néco jsem s j prece jen nauCcil, chranit pred vratil, se ku napra- diamant. Te afizeni bylo 
pomysilil jsem deSel z mistnosti. ho cena pri- vo do kruty boj spusténo a ja primo na druhé 





Hned za dvermi me Cekala prvni potyc- 
ka s odpornym goblinem. Nalezl jsem 





liS vysoka, ale kdyz jsem s muzem pro- 
mliuvil podruhé, nabidl mi slevu, kterou 





mezi goblinem a trollem. (Pro nedosta- 
tek Geskych ekvivalentu budu i nadale 





strané propasti, pred schody do dalsi 
urovne. 
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Cast Ctvrta: 

Rise ohné aneb jak je dulezité mit létaji- 
ci koberec. 

Heslo: BSFFF31001EB0 

Od schodti vedly moje kroky k mému 
znamému z prvniho patra. Znovu jsem 
-mu pomohl vypofradat se s trollem. 
| Jako odménu jsem i vyslouzil létajici 
koberec, ktery je v téchto koncinach 
velice dilezitou a viastné naprosto 
nezbytnou pomuckou. V dalsi mistnosti 
jsem ihned pouzil koberec ai pres 
nebezpeci, které mi hrozilo prohledal 
vzdaleny kout mistnosti. Nelezl jsem 
utrzek Satu skryvajici prsten jakesi 
Anny, ktera mé v tu chvili vubec nezaji- 
mala, hlavné proto, ze mi doslova 
,norelo za zadni Gasti téla“. Se stéstim 
jsem proletél i dalSi mistnosti a doufal, 
ze se uz do téchto mist nikdy nepodi- 
vam. Radéji jsem se po takové namaze 
dosyta vyspal na dalsi cestu. 

Podle rady muze z prvni mistnosti jsem 
sestoupil po zebriku. Krome toho mi nic 
jiného nezbyvalo. Po kratsi Sarvatce 
a nékolika mrtvych trollech jsem 
sestoupil hloubéji a narazil na nestast- 
nou divku ztrativSi (prekrasné slovo!) 
prsten. Kdyz jsem ji vénoval nalezeny 
prsten (ANNA's RING), vénovala mi jiny 
prsten a radu, jak se dostat z této pro- 
kleté ohnivé zony. | kdyz jsem z jejich 
slov nebyl moc moudry (tri prsteny 
kolem trojuheiniku ve sméru hodino- 
vych ruciéek...), podékoval py 
a sestoupil k dabelskému znameni. 
Pouzil jsem radu Anny a ote'vrel tajny 
vchod do dalsi Urovné. Konecneé jsem 
pryé z tohoto pekla!!! (Vysvétlovat jak 
jsme pfrisel na to, ze tri prsteny (DUN- 
RIC'S, PROTEAN a FROM ANNA) je 
treba polozit do tri otvoru okolo zname- 
ni a cely kruh potom nékolikrat obeh- 
nout dokola po sméru hodinovych ruCci- 
éek nebudu. Radéji udélejte totez 
a sestupte do dalsi urovneé.) 


Cast pata: 
Porada goblinu aneb i Ss odpornymi 
zelenymi tvory.se.da dohodnout. 

Heslo: D630F 
Jen co jsem 


















ovedi do dal- 


siho patra, bosel goblinu 
a pozval na ¢ Adu generalni- 
aromes}t-le)UmeL¢ Goblin Forces). 
Nez jsem j , uchopil jsem 
v ruku a po v zavazadlovy 


fe gey= Co) am eLee aco Meco ar MU) 
primo smalo. V dalsi komnate jsem se 
zucastnil valeéné porady a vysliechl 





prosbu vrchniho velitele UGF - nasteésti 
chtél jen maliékost - odlakat jakousi pji- 
Serku od kouzelné fontany - zdroje Zive 
vody. Zapomnél se sice zminit, jaké ze 
je priSerka povahy a velikosti, ale ja se 
ukolu s radosti ujal. Jen najit tu fonta- 
nu... 

Ve vedlejsi mistnosti jsem od znamého 
buzinessmana koupil kouzelny lektvar 
a ve velitelské mistnosti pouzil. Nahle 
jsem se stal menSim, jeSté mensim 
a jesté mensim, az jsem byl nejmensim 
na celém svété. Jéééé. Samou radosti 
bych malem zapomneél proklouznout 
otvorem ve zdi a projit do dalSi mistnos- 
ti. Chvili jsem se honil s trolly, kteri 
hofeli touhou mé zaSlapnout, ale za 
chvilku jsem byl jiz ve své staré forme. 
Jesté nez jsem se vyporadal s trolly, 
oteviel jsme truhlu v mistnosti, vyprazd- 
nil jeji obsah (ZLATO, VODU, FIRE- 
BALLY, DOPIS a SENZOR) a rychle 
vypil vodu, abych zmirnil ucinky rychle- 
ho rustu. V dalSi mistnosti jsem se 
pomoci fireballu vyporadal s dracky. 
Z jednoho nebozaka nastésti vypad!l 
klié ode dvefi. Kdyz jsem odemkl dvere, 
cekal mé tézky ukol, na ktery mé upo- 
zornoval jiz navod na obsluhu senzoru. 
Pomoci rady, ktera urcovala smér pohy- 
bu (LEFT, DOWN, RIGHT, DOWN, 
LEFT, DOWN, RIGHT, UP, RIGHT, 
DOWN) a senzoru, ktery mé vzdy spo- 
lehlivé varoval pred Spatnou cestou 
jsem ale nebezpeci zazehnal a prosel 
do posledni mistnosti. 

Tady jsem si trochu zabéhal, abych unikl 
odpornému slizu, kdyz vtom se zacal 
z mého vajiéka klubat dalsi dracek. 
Nastésti jsem védél, jak na néj. Postavil 
jsem se na trojuhelnik v mistnosti tak, 
aby se dvere do dalsi urovné otevrely. 
Potom jsem polozil navnadu (BAIT) 
u prvni Urovné a dracek mi svou viastni 
vahou zajistil bezpecnou cestu do dalsi- 
ho patra. Chudak, co se s nim asi stalo 
po setkani se slizem radéji nedomyslet. 


Cast Sesta: 
la [0 y4e Bese (01h Te 
pro stésti. 

Heslo: C65F 
Ackoli je tato 
pocit z ni ne 
a opravdu jsem 
sebou. V prv 


dy pavouk je 














elice kratka, mUj 
akrat prijemny 
azil ji mit rychle za 
tnosti se dvema 
val, ze se Cas od 


Casu Z relal Vv lorem ONY. =) (ANTI LAL 


pripomina nee jakéhosi role 
Proto jsem radéji pockal, az budou 


nozky ven z jedné diry a rychle probehl 
druhou. Moje predpoklady se potvrdily, 
ale pavoucek byl nepatrné pyerostlejsi, 
zrejmé z pozirani mych predchudcu. 
Rychle jsem se k nému prfiblizil podeél 
vzdalenéjsi stény, vyhnul se pavucine, 
kterou po mé vystielil a vzapéti jsem jiz 
obludu ubil v boji zblizka, ktery nepattil 
mezi nejprijemnéjsi zazitky. Schody 
vedly doll, stejné jako moje kroky. 
Lahev alkoholu jsem s velkym sebeza- 
prenim vylil na truhlu, kde jsem zpozo- 
roval jakysi pohyb a uvnitr nalezi zlato 
a kouzlo na levitaci. Kdyz jsem sestou- 
pil nize, pochopil jsem, proc budu levi- 
taci tolik potfebovat. Tolik pavoucich 
zamotku jsem v zivoté nevidel! Rychle 
jsem se vznesl! nad povrch a s pouzitim 
vsech sil jsem proleté!| chodbou tak, 
abych se ani jediného zamotku nedotkl. 
Potom uz jen schody nahoru, zaslouze- 
ny odpocinek a dalsi patro, ve kterém 
jsem vycitil pritomnost vody. Te vody, 
o které zfejmé mluvil velitel goblinu. 


Cast sedma: 


Sluzbi¢ka goblinum aneb zavody s cho- | 


botnict. 
Heslo: C250F6301AC1 

Zazitky z této Urovne mé pripravily na 
nejhorsi. Nejprve jsem nestacil zabranit 
podlé vrazdé bezbranného Dunrica, prfi- 
poutaného na zdi. Potom jsem vyslechl 
jeho pfibéh a _varovani pred 
Mordamirem, ktery nebyl zdaleka tak 
ztraceny jak se zdalo. Dokonce vSechno 
nasvédéovalo tomu, Ze mé celou dobu 
obelhaval a manipuloval se mnou. Od 
Dunrica, kterému uz nebylo pomoci jsem 
vyménou za jeho prsten dostal tri kou- 
zelné svitky. Sestoupil jsem dolu a utkal 
se se starym znamym z predchozich 
urovni, ktery mi pomohl. Jeho posledni 
sluzba, kterou mi pravé nabizel, se mi 
ale prilis nezamlouvala, protoze se mi 
zemfit nechtélo. Oplatil jsme mu tedy 
laskavost a poslouzil pro zménu jemu 
k véénému odpocinku. Usnul jsem span- 
ola Sle Tol Nol a zdalo se mi 0 boji 
rj ech iotoiphV (ela manly) rovskymi draky. 
Rano jsem se stok, o kterych 
MAHON IMYZsHi1Colm 
loval ke koncej 









nticka a velmi 


oSkliva cho vili se mi poda- 
rilo ji vydr. k tomu, aby se 
vydala val jsem jako 
Oo zivot se mi podarilo 


vyskocit na Zebrik, kterym jsem do teto 
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chobotnice byla ta tam, asi chudinka 
utonula v obrovském viru. V kazdém pifi- 
padé to ale znamenalo jediné; cesta do 
posledni urovné je volnal!!! 


Cast osma: 
Velké finale aneb kazda pohadka ma 
svého draka. 


Heslo: E011F730178C1 


Jakmile jsem procitl z bezvédomi a roz- 
hlédi se kolem, védél jsem, Ze Cas osu- 
dového setkani nadeSel. Z truhly jsem 
vzal zlato, kouzlo BLINK a FIRE PRO- 
TECTION, sestoupil dolt, doSel do stie- | 
du prazdné mistnosti a propadl se do 
draci sluje. At’ se ted stane cokoli, urcité 
to nebude nic hezkého, pomyslel jsem 
si. Kdyz se zpoza skal zacala objevovat 
draci hlava, védél jsem, ze nic strasnéj- 
Siho se uz stat nemuze. Hnan svou geni- 
alni intuici (resp. po nékolika marnych 
pokusech) jsem si pfripravil kouzlo 
BLINK a Sestkrat zmizel pfed dracim 
ohném. Proti sedmému plamenu jsem 
pouzil FIRE PROTECTION a kdyz se 
drak unavil neustalym dychanim (mimo- 
chodem, asi nepouzival COLGATE, pro- 
toze zapach z jeho chitanu byl strasny), 
potésil jsme jeho oko kouzelnym amule- 
tem. Nahle se v oblaku koure objevil 
Mordamir a ja pochopil, proc jsem viast- 
né tady; ne abych jej zachranil, ale 
abych mu obétovanim viastniho zivota 
pomohl zabit jeho odvékého nepritele - 
posledniho draka na zemi. Kdyz se 
Mordamir vykecal, pripravil jsem se na 
jeho utok. Jeho blesky jsem trikrat 
odvratil kouzlem BODY STATUE, potom 
jsem se pomoci SONIC PROTECTION 
rychle zachranil pfed nebezpecnym 
vysokofrekvenénim zvukem a posledni 
tri Utoky véetné létajiciho kostlivce odvra- 
til opét pomoci BODY STATUE. Potom 
ale Mordamir, ktery mél jasnou prevahu, 
udélal taktickou chybu. Zaéal se vytaho- 
vat se svym amuletem, ktery mi pred 
chvili ukradl a zaril radosti nad tim, ze 
dokud ma amulet, nemuze mu drak ubli- 
zit. Moje posledni kouzlo MAGNETIC 
HANDS jej al ylu vyvedio a jeho 
elg=1.au- 91-101 eho amulet zmizel 













z jeho ruky a | se v moji trvalo asi 
tak dlouho, amen z tlamy draka 
dorazil k jeh a spalil je} na popel. 
Potom mé rekvapilo ani to, ze 


drak zmizel meé zachranila 
krasna Dun a Anna. Snad ani 
vas neprek uz skon¢ila. Tak 


zase nékdy meee u néjakych navodu. 


urovneé vstoupil. Kdyz jsem se vratil, ICE 
mY | aE Ra gai. me ( u ate [= ay nad Bd ae Se ee ora 
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arada! Nase prosby o navod na tuto 
a opravdu tuhou osmibitovou hru od 

firmy Ultimate nezUstaly nevyslySe- 
ny. Velci slovenSti pafani Martin Benca 
a Brafo Abel nam na ni poslali detailni 
navod s perfektni mapou. Vézte, ze kdyby 
jich nebylo, tézko bychom vam se 
Spellboundem pomohli. Nékteré Casti 
navodu jsme malinko zkratili, abychom 
usetfili misto, ale celkové to jisté nebude 
vadit. Na jednu véc_ vazeni dopisovatelé 
nezapominejte. Do svych navodu i recen- 
zi vzdy piste i hodnoceni hry, abychom je} 
nemuseli dopinovat za vas, muZete na néj 
mit preci jiny nazor, ne? A ted uz pfedame 
slovo mistrum z Bratislavy a znovu si 
téZce povzdechneme nad tim, ze nas bra- 
tislavskée firmy odmitaji distribuovat. 
Tento postup umoznhuje dohrat 
Spellbounda na pocitacoch Atari. Nakolko 
sme nemali pristup k inym osembitom, 
nemohli sme overit, ci existujU nejaké 
odlisnosti medzi prevedeniami na inych 
pocitacoch. V naSom navode len priblizné 
nazvy predmetov. Dufame, ze Vam navod 
pomdéze a prispeje k_ vyriesSeniu 
Spellbound problému. 
Uvedeny navod popisuje najrychlejsi 
mozny postup. (Rozmisténi mistnosti ve 
hfe si mtizete promitnout do tabulky Ai az 
M7, brzy se podile navodu zorientujete 
a ostatni lokace si umistite sami - red.). 
Nepotrebné predmety pre ukoncenie hry, 
ale pritom nevyhnutné pri hfadani rieSenia 
ako su knihy, staré zvitky a podobne 
v tomto navode neprikazujeme ani zbierat 
ani Gitat. V hre su Styri pomocneé predme- 
ty, ktoré je mozné zobrat si a vyuzivat ich 
moznosti, ale nie su nevyhnutné (okrem 
gule K1) pre dohratie hry. Su to teleport. 
klué Ai, teleport. podiozka B1, zrkadlo G1 
a spomenuta kryStalova gula K1. Vyuzitie 
tychto predmetov je nasledovné. Gula 
v kazdej miestnosti okrem vytahu Vam 
ukaze smer, ktorym treba ist, aby ste nasli 
nejaku postavu, tzn. urcuje jej polohu (pri- 
kaz Locate character). Ak viastnite zrka- 
dio, stale vidite svoju energiu a Co nesiete 
so sebou. Ako funguju pomécky na tele- 
port je popisané v navode. 
Na zaciatku hry se nachadzate v miest- 
nosti E3. Polozte predmet zvany Advert 
(alebo VSimné v CS verzii), zoberte tele- 
portovaci kluc A1 a chodte stale doprava. 
V miestnosti F3 na poschodi je Ziariaca 
flaSa. K nej sa musite dostat’ a zobrat ju. 
Urobite to tak, Ze pdjdete az do H3, tam 
vysko¢ite hore a po poschodi sa vratite do 
F3. Zoberte tuto flaSu a pouzite teleport. 
Vzdy po pouziti volby teleport sa objavite 
na teleportovacej podiozke B1, tzn. 
v tomto pripade v miestnosti G3. Chodte 
stale dolava az do izby A3. V izbe C3 sa 
snazte vyhnut guli¢ke, ktora Vam berie 
zivotnu silu. V A3 privolajte vytah, vojdite 
dofiho a vyvezte sa na strechu. Opustite 
vytah a chodte po streSnej zahrade stale 
doprava, pri¢om v Ai zoberte flaSu na 
kvapalinu L1 a upline na konci kuzelny pru- 
tik O1. Pouzite teleport a chodte doprava 
do H3. Pomocou kuzelného prutika mdze- 
te davat’ prikazy osobam v hre. V miest- 
nosti H3 sa nachadza Thor. Prikazte mu, 
aby zaspal. Ak Thor odmietne, prikazte mu 
viac krat za sebou, aby bol Stastny, 
a potom sa_ ho opat pokuste uspat. Ak 
Vas ani tak neposluchne, musite si zahrat 
celu hru eSte raz (Celé znova, uff? - pozn. 
redakce), pricom sa treba viac ponahlat. 
VSetky postavy maju viastnu silu, Stastie, 
jedio a magické schopnosti. Postavy su 
bud’ hore a vtedy ich sila a Stastie klesa, 
alebo spia a ich sila narasta. Kazda posta- 
va okrem Thora po vyGerpani sily automa- 
ticky zaspi a zobudi sa, az ked ziska novu 
silu. Thor vSak sam od seba nezaspi, 
a preto ho treba vzdy véas uspat, aby 
nezomrel vyGerpanim! Preto musite na 
jeho stav davat pocas celej hry pozor. Na 
to, aby Vas postavy posluchali musia mat 
urcitu davku Stastia. Preto je nieke- 
dy (najma u Samsuna) nevyhnutne 


prikazat viac krat za sebou danej postave., 
aby bola Stastna a az potom ju 0 nieco 
poziadaft. 

Po uspani Thora chodte nalavo do miest- 
nosti s Florinom. Mal by byt v D3, ale 
m6ze sa nachadzat aj trochu dalej. Dajte 
mu ffaSu na kvapalinu a zoberte si ju 
naspat. Tym si dopinite svoju energiu. 
VaSu osobnu silu, ako aj silu ostatnych 
postav mézete skontrolovat pomocou pri- 
kazu Examine alebo Preskumaj. Vzdy ked 
mate malo sily, vyhladajte Florina, dajte 
mu ffaSu na kvapalinu a zoberte si ju 
naspat, Cim sa vaSa energia dopini. Vasa 


sila neklesa v realnom Case, ale iba ak 


prejdete z miestnosti do miestonsti, alebo 
vykonate nejaky prikaz ako je napriklad 
zdvihnutie predmetu. Je praktické po 
natankovani dat flaSu opat' Florinovi, lebo 
inaé by ste s hou nemohli pracovat a ked 
ju budete potrebovat na dopinenie ener- 
gie, vzdy si ju u Florina najdete. Po nacer- 
pani sily u Florina, mu teda dajte naspat 


flaSu, chodte do vytahu a odvezte sa na 


druhé poschodie. Tu chodte doprava, pri- 
éom si zoberte od Samsuna lesny roh. 
Zafukajte doenho a privolajte Elenarda. 
Pomocou lesného rohu je mozné zavolat 
k sebe fubovoind postavu, pokial nespi, 
alebo nie je priliS unavena, pripadne 
nestastna. Ak Elenard, alebo akakolvek 
ina postava, ktoru potrebujete nepride, 
musite pockat az kym sa nevyspi a potom 
ju zavolat. Ak je v miestnosti priliS vela 
postay, tznj. viac ako dve, skor ako privo- 
late nejaku dalSiu postavu, musite niektoru 
ind poslat prec. Pretoze Thora je najistej- 
Sie mat uspatého a tesne po jeho prebu- 
deni (ked’ ma vela sily) sa neda uspat je 
najlepSie nanhho uplatnit takzvany 
,Drezura systém* t.j. asi 3 az 4 krat ho 


/ posiat prec a hned na to privolat k sebe, 


éim ho dostatoéne vycerpate, takze sa uz 
nebude zdrahat zaspat. Nesmiete ho ale 
unavit natolko, ze Vas prestane poslu- 
chat! U Thora, Florina a niekedy aj u mni- 
cha Erika sa po Gase objavuje moznost 
zomriet’ od hladu, a preto im prilezitostne 
prikazte, aby sa najedli. Zomriet od hladu 
mdzu aj iné postavy, preto obCas pomocou 
prikazu Examine skontrolujte ich stav, pri- 
padne ich tiez nakrmte. 

Od privolaného Elenarda si zoberte kladi- 
vo. Chodte do vytahu a privolajte Thora 
zatrubenim na lesny roh. Dajte mu kladivo 
a poziadajte ho o pomoc. Thor velmi 
vedecky opravi vytah. Polozte na zem Zia- 
riacu flaSu, im vypustite Banshee (Ze sta- 
roangl. vila véStici smrt, ¢i jiné zlo - pozn. 
redakce). Chodte na prizemie vytahom 
a odtial do miestnosti C6. Postavte sa na 
neznamu kvapalinu C2 reprezentovanu 
zitou Giarkou na diazke a pouzit kuzlo na 
ziarenie brnenia. Zoberte laserovu pusku 
D2 a privolajte lesnym rohom pani 
Rozmarinu. Dajte jej puSku a poziadajte ju 
o pomoc. Vratte sa do vytahu a chodte do 
suterénu. V miestnosti A7 zoberte rastlinu 
E2. Pouzite teleport a chodte do F3, kde 
zoberte rybu C1. Pouzite kuzlo na ochranu 
proti plynu. Polozte rybu aj rastlinu, vratte 
sa do G3 a zoberte teleportovaciu podloz- 
ku. Chodte do A3, zoberte svieCku J1, voj- 
dite do vytahu a_ polozte 

tam teleportovaciu podioz- § - 
ku. Tymto docielite, ze sa L. 


3 
Cyt 
AE y. 


biyma: Ultimate play 


poziadajte ho o pomoc. Zvezte sa vyta- 
hom na prvé poschodie a chodte az do 
izby [5, pri¢om v F5 zoberte lepidio T2 
(pozor na extrémne agresivne gulicky, 
pred tymto ukonom doporucame natanko- 






' vat energiu od Florina). V miestnosti 15 


zoberte lesny roh a preneste sa naspat do 
vytahu. Zavolajte lesnym rohom Florina a 
dajte mu lepidio. Chodte na druhe poscho- 
die do miestnosti E4 a zavolajte Elenarda. 
Dajte mu trumpetu a poZziadajte ho 
o pomoc. Zoberte obe tehelné kocky, ktoré 
vzniknu po stranach rozbitej steny a chod- 
te s nimi na Stvrté poschodie do A2. Tu ich 


-polozte na seba tak, aby sa dal preskocit 


mur a chodte do H2, kde zoberte oStep. 
Preteleportujte sa do vytahu, zvezte sa na 
prizemie a chodte do G6. Privolajte 
Samsuna. Nie je to ni¢é jednoducheho. 
Samsun je ochotny Vas pocuvat len upine 
tesne po zobudeni. Musite tento maly 
interval vystinnut. Ak by Vas aj tak odmie- 
tal, musite ho najskér vyhiadat, niekolko 


| krat za sebou mu prikazat,, aby bol Stastny 


a dat’ oStep, ktory je tiez ochotny prijat len 


/v tomto malom Gasovom useku. Potom 
| opat v tomto tesnom intervale ho privolajte 


do miestnosti G6. Ak ste mu eSte nedali 
oStep, dajte mu ho teraz a poziadajte ho 
© pomoc. Samsun hodi do stredu jamy 
mala kocku, Uvedeny systém je tak trochu 
podraz od tvorcovy, tejto inak vybornej 
adventury. Pri prechode do dalsich miest- 
nosti na prizem/ treba skoéit’ na tuto teh- 
li¢ku, posunut’ sa a opat skoéit, pricom 
staci jediny chybny krok a treba hrat’ hru 
odznova. 

Vzhfadom na fakt, ze na druhej strane 
budete potrebovat vela veci a naraz odne- 


| siete maximalne 5, odporuéame podavat 


vSetky tieto potrebne veci jednotlivym 


| postavam a potom si ich na druhej strane 


privolat lesnym rohom a pobrat si veci 
naspat. Tym docielite, Ze cez tuto nebez- 
pecnu jamu budete musiet skakat iba raz. 
Najskér teda Co potrebujete (tieto veci 
pozbierajte a podavajte fubolnym oso- 
bam). Musite zobrat: vSetky kuzelné krys- 
taly tzn. A2 v izbe A2, L2 v izbe H4 a N2 
z izby D2. Okrem toho Vam treba este 
kuzelny prstef M2 z izby H4 a krySstalovu 
gulu K1 z vytahu. Skdor ako sa vyberiete za 
priepast, zapiSte si poradie jednolivych 
osob na obrazoch v miestnostiach C4, D4 
a 14. Po preskoceni priepasti zoberte roz- 
bity talizman P2, zavolajte Florina, dajte 
mu ho, poziadajte ho o pomoc a zoberte si 
opraveny talizman spat. Chodte ku 
Gymbalovi do I6. Zavolajte sem mnicha 
Erika a dajte mu kryStafovu gulu a taliz- 
man. Vy si zoberte vSetky tri kryStaly 
a zlaty prsten. Pouzite kuzlo Crystalium 
Spectralis. 

Hodte do Gymbala Cerveny, modry 
a nakoniec zeleny kryStaf. Zoberte si od 
mnicha Erika talizman a pouzite kuzlo 
Release Spell, cize odéarovat’. Teraz uz 
staci k sebe postupne pomocou lesného 
rohu privolavat jednotlivé osoby v opac- 
nom poradi, ako boli nakreslené na obra- 
zoch v izbach C4, D4 a I|4. Akurat v pripa- 
de, ze dotyéna osoba je v tej istej miest- 
nosti kde aj vy, musite sa presunut' do inej 
izby, aby ste ju mohli pri- 
volat k sebe, a teda 
poslat domov. 
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budete méct kedykolvek Dufame, ze sa Vam 
preniest do vytahovej Lo the Game Farr. pomocou uvedeného 
miestnosti, €o je strategic- L Ok ae BBs ss navodu podarilo dohrat 
ky vyhodné. Zvezte sana , °F Ostatni tuto hru uspeSne do 
prizemie a zoberte si [na potit itaé: Sinclair, Atari, konca. BohuzZial Spell- 
v miestnosti B6 Stit B2. L ee bound je tym typom hry, 
Opat’ sa vratte do vytahu S imum: kldvesnice ku ktorej sa nesmierne 
a chodte na strechu do tazko piSe rieSenie, lebo 


izby A1. Tu pouzZite kuzlo originalita 


na zapalenie sviecky "ase 
(Candelium illuminatus). . Prostted: 
Polozte svieéku aj Stit | cratika 

a vytahom sa zvezte na [ 

Stvrté poschodie do miest- , S#ekty 

nosti A2, kde zavolajte i TBO 
Thora lesnym rohoma Poo, 


Papin PPA Spar 
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vdaka neustale sa pohy- 
bujucim postavam je 
presny postup vzdy tro- 
chu iny. 

Martin Benéa a Brano 
Abel. 
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au parani! Posilam Vam navod na hru 
C€ INSPECTOR GADGET. Je velmi 
dlouha, ale jednoducha. Meésta se 
nemusi pinit v tomto pofadi, ale musite 
zachovat to, ze do NEW YORku poletite az 
nakonec. 


GADGETOVO MESTO 


Penny: Promluvte s Gadgetem a on zapne 
televizi. Promluvte s nim opet a on odejde 
a potom exploduje televize. Promluvte 
s Quimbim (chlapek koukajici z televize). 
Pred domem jdéte na mapu mesta a pokra- 
Cujte na hrad Dr. CLAWa. Pred hradem zaz- 
vonte na zvonek, ale nikdo vam neotevre 
a proto pokracujte doprava kolem hradu. 
Brain: Seberte Cepici a policejni oblek; 
Otevrete dvere a vstupte dovnitr. V kuchyni 
vejdéte do hornich dverfi. 
Penny: Pres knizku pouzijte magnet na klic, 
ktery visf na stropé. Potom kli¢em ode; 
mknéte celu a promluvte si s vysvobozenym 
Gadgetem. 


LONDYN 
Penny: Promluvte s panem WENSELETem 
BLOWSMOKEm a on zacne vypravet. Vy 
usnete a probudite se v taxiku. Promluvte 
s taxikafem a odpovezte mu ,,| don't believe 
you" a dale Freknéte vetu zacinajici ,He’s an 
untamed...". Muz vyhodi Braina a Vas uvrh; 
ne do Londynskeho Toweru. 
Penny(V Toweru): Postrcte stit a seberte 
Gadgettiv dalekohled a pilnik. Pilnikem se 
dostante ven z brnéni (Use Gadget Drill.) 
Prozkoumejte dvere a zavolejte Brainovi. 
Brain: Pfejdéte po moste do hradu (Use 
Bridge). V muzeu seberte uniformu. Dale 
zatahnéte za sekeru na nasténce (Usé¢ 
Battle Axe) a Penny je volina. 

Penny: Otevrte dvere a jste venku 
Pokracujte na mapu Londyna a jdete dc 
uhelného dolu (Coal Mine). Tam dejte 
Gadgetovi jeho dalekohled a pilnik. 
Brain: Seberte helmu a rukavice. Vstupte dq 
tunelu. Stisknéte maly kaminek na zdi 
Prozkoumejte sténu. Vstupte do tajnych 
dveri (Use Wall). Pfes vasi knizku pouzijte 
Gadgettv pilnik a tim WSYOnOmIS zhypnoti; 
zovaneho pana. Hned si s nim promluvte 
Na letisti vstupte do dveri a odlette. 


MOSKVA 

Promluvte si s ruskym emisionarem. 
Penny (Ve viaku): Odklopte sedadlo (Us¢ 
Brench). Promluvte si se strazi (Could 
| have a glass of water?) a zatahnete ze 
zachranou brzdu. 

Brain: Vyskocte z okna (Use Window). 
Penny (V komofe): Otevrte kabinet. Seberte 
Gadgetuv laserovy prst. Pouzijte laserovy 
prst na bednu a potom ji otevrete. Seberte 
plakat a prozkoumejte ho. Otevrte horn 
zasuvku a seberte bic. Otevrte spodn 
zasuvku a seberte Gadgetovy koleckove 
brusle. Zavolejte Brainovi. 

Brain: Jdéte na mapu Moskvy a dale do cir 
kusu. Seberte nos, paruku a oblek. Vejdete 
do zadni maringotky (Use Snarlow's Door) 
Penny. Jdete ven. 

Penny: Na dotiraveho Iva pouzijte bic 
Whip). Jdéte na mapu Moskvy a pak k a 
move elektrarné (,,Nuke Plant’) " Dejte 
Gadgetovi koleckove brusle a laserovy prst. 
Brain: Seberte plast, klobouk a deskt 
S papirem na zapisovani. 

Penny: Vejdéte do budovy a vstupte do hor 
nich dveri. V kontrolni mistnosti otevrte 
panel. Pres knihu pouzijte Gadgetuv lasero 
vy prst. Na letisti sta¢i vstoupit do dveri (Use 
Door). 


HONG KONG 

Penny: Seberte slupku od bananu. Vzapet 
se dostanete do zaludku jednoho nenasyt 
neho draka. Odhodte banan (Use Banana) 
Za chvilku se ocitnete v jakémsi sklepe 
Posunte bednu. Otevrte poklop. Sebert 


fa “i 
nezavire} 


lahev se sodou a destnik. Poklop 








INSPECTOR 


te! Vysko¢te na bednu (Use Box) a Zavolej- 
te Brainovi. 

Brain: Jdéte na mapu mésta a vstupte do 
lodky na nabfezi. Je to cinska restaurace. 
Pred vchodem seberte CiSnicky oblek a ruc- 
nik. Vstupte dovnit? a pokra¢ujte do pravych 
dvefi (Go to Junk Storeroom), kde najdete 
Penny. 

Penny: Vyjdéte ven z restaurace a jdete na 
mapu mésta. Jdéte do tovarny na destniky. 
Dejte Gadgetovi lahev se sodou a destnik. 
Brain: Seberte misu, oblek a destnik. 
Vstupte do dvefi. 

Penny: Oteviete horni dvere. Pres knizku 
pouzijte Gadgetuv destnik. Pani Monica 
Adams se ihned probere. Pred letistém 
vstupte do haly a odlette. 


NAIROBI (Kenya) 

Penny: Promluvte si s panem Merkinsem. 
Potom si promluvte s opici/, pak s Gadgetem 
a nakonec zase s Merkinsem. Zmocni se 
Vas jeho opice a vy zustanete viset v kleci. 
Otevite panel a seberte Gadgetiv plast. 
Pres knihu pouzijte magnet na oviadani 
klece. Klec sjede dol a Vy dojdete na sta- 
venisté. Prozkoumejte krabici a najdete 
Sroubovak. Pouzijte ho na vase hodinky. Az 
budete u vychodu ze stavenisté, kde hlida 
jakysi délnik, zavolejte Brainovi. 

Brain: Jdéte na mapu Nairobi a potom na 
stavenisté (Constuction Site). Posbirejte 
obleceni a délnik odejde na obéd. Jdéte na 
mapu Nairobi a potom do ZOO 

Penny: dejte Gadgettv oblek Gadgetovi 
a potom si promluvte s hlidaéem ZOO. 
Brain: Seberte obleceni a lopati¢ku a vejde- 
te do brany. 

Penny: Promluvte s Gadgetem a jdéte po 
cesté. Pres knizku pouzijte Gadgettv oblek. 
Potom si promluvte s Gerstvé probuzenym 
Viadimirem. Na letisti vstupte do dvefi 
a odlette. 


LOS ANGELES 

Penny: Promluvte si se Soférem. Vstupte do 
limuziny. V limuziné zapnéte televizi, zavo- 
lejte si telefonem a zapnéte stereo. 
Rozzureny fidié Vam prijde vynadat. Brain 
utece, ale vy to schytate, Ve sklepe otevite 
skfinku a seberte z ni Gadgetovu baterku 
a klesté na draty. Otevrte také panel 
a posvitte si dovnitf baterkou (Use Gadget 
Flashlight). ZaStourejte se klestémi v tele- 
viznim obvodu (Use Pliers with Panel). 
Zapnéte televizi a zavolejte Brainovi. 

Brain: Jdéte na mapu Los Angeles a nav- 
Stivte , WAREHOUSE". Seberte pas, Cast 
robota a akvarium. Vejdéte do dvefi a ocit- 
nete se ve skladu s roboty. Otevrte horni 
dvere, kde naleznete Penny. 

Penny: Vejdéte zpét do haly s roboty a tam 
seberte krabiéky od hamburgerti. Vyjdéte 
ven a pokracujte na mapu mésta. Jdéte na 
,O’ROLAND’S* a vejdéte do restaurace. 
Dejte Gadgetovi jeho baterku. 

Brain: Seberte zastéru a klobouk. 

Penny: Vejdéte do dvefi, ve kterych zmizel 
Gadget. Otevite dvefe s napisem ,,Secret 
Sauce room“. Vybéhne CiSnik a zmizi 
v chodbé. Vejdéte do dvefi (Secret...). Pres 
knihu pouzijte Gadgetovu baterku. 
Promluvte si-s pani vyrabéjici omacku. 
Promluvte s nf znovu a na letisti vylezte po 
schodech do letadla. 


RIO DE JANEIRO 

Hned jak dorazite, opusti Vas strycek 
Gadget, ale pfijdou jeho 3 kopie. 

Penny: Promluvte si s kopii u auta. V auté 
s ni promluvte znovu (WHAT?, | ussualy sit 
in the back...). Dale vyhodte Braina (Use 
Ejection Seat). V garazi pohnéte pakou, 
otevite zasuvku, seberte kli¢é ze zasuvky 
a nakonec pohnéte pakou znovu. Vylezte 
na gadgetmobil (Use Gadgetmobile). 
Pohnéte pakou pomoci kli¢ée (Use Wrench 
with Rack Lever). Jdéte do kancelafe (Go to 
Office). Seberte klic, ktery lezi na stole. 


Tento klié pouzijte na levou zasuvku. 
Seberte spis a kli¢é druhy. Ten pouzijte na 
pravou zasuvku. Seberte:mapu a treti klic. 
Potom mapu pouzijte a zavolejte Brainovi. 
Brain: Jdéte na mapu Ria. Pokracujte ke 
garazi. Seberte kabat, klobouk a paruku. 
Vstupte do garaze dvermi, které hlida robot. 
Penny: Vyjdéte ven z kancelare a nastupte 
do auta (Use Gadgetmobile). 

Brain: Zatahnéte za paku. 

Penny: Pouzijte Gerveny kli¢ na skin. 
Najdete tam pilu a kli¢ky od gadgetmobilu. 
Posbirejte to. Pouzijte kli¢ky od gadgetmobi- 
lu na gadgetmobil. (Penny pred Toothpick 
factory: Pokud jste nedali gadgetovi pilu, 
dejte mu ji.) 

Brain: (Toothpick factory) Seberte Cepici, 
kukufrici a tri¢ko. Vstupte do dveri. 

Penny: Jdéte do Machine Room. Pres knihu 
pouzijte gadgetovu pilu. Wionna je zachra- 
néna. Jdéte na mapu sveta. 


A NAKONEC NEW YORK CITY 
Penny: Promluvte s hlidacem a Gadget 
odejde. Jdéte doleva na nakladaci rampu. 
Vlezte do krabice (Use Box). 
Brain: Seberte koSili a Satek. Seberte 
bednu, do které viezia Penny a vstupte do 
vchodu. 
Penny: Otevite skrinku a seberte z ni mikro- 
chip. Dale seberte drat, baterii a anténu. 
Spojte drat s anténou. Spojte mikrochip 
s baterif. Spojte to, co vzniklo z dratu 
a z antény s tim, co vzniklo z mikrochipu 
a z baterie - vznikne z toho Cast oviadace 
na roboty. Vstupte do hornich dvefi. 
Posbirejte pohledy a jdéte do chodby vpra- 
vo. Pred kamerou dvefmi ukazujte postupne 
pohledy na kameru, dokud se neotevrou 
dvere. Vejdéte dovnitr. Seberte klié lezici na 
desce a jdéte zpét na misto, kde jste sbirali 
pohledy. Pouzijte kli¢ na dvere a vstupte 
dovnit?. V mistnosti s pocitaéem otevite 
zasuvku a seberte Zelizka. Otevrte dvere do 
Satniku a oblecte si oblek. 
Brain: Také si oblecte oblek. 
Penny: Muzete si zapnout pocitac, ale neni 
to nutné. Jdéte zpét na misto, kde by! kli¢. 
Promluvte s robotem a dejte mu Zelizka. On 
Vas pusti dovnit? a vy vstupte. Seberte dal- 
kové ovladani od televize. Spojte dalkove 
ovladani s Casti ovladace na roboty a vznik- 
ne kompletni oviadaé na roboty. Vratte se 
zpét k robotovi a pouzijte ovladani na robo- 
ty. Robot se rozpadne a vy mu seberte 
zelizka a vratte se do mistnosti, kde jste 
nasli ovladaé od televize. (Fuj to bylo robo- 
tl, co?, pozn. autora.) Pouzijte sluchatka se 
Stitkem PIG LATIN. Vejdéte do tajnych dveri 
(Use Bookshelf). AZ popadne robot Braina 
pouzijte ovladani na roboty. Zatahnete za 
paku a prijde dalsi robot (Use Lever). 
Zatahnéte za paku znovu (brana robota roz- 
lisuje), poté zase zatahnéte za paku. Jdéte 
k Dr. CLAWovi a promluvte si s nim. Prijde 
Gadget. Dejte Gadgetovi zelizka. Pres kniz- 
ku pouzijte Gadgetovy Zelizka. Dr. CLAW 
odiétne a Vam se jen tak tak podafi strycka 
Gadgeta zachranit. Upiné nakonec tuknéte 
na prostfedni panel. THE END! 

Martin Kokes, Pelhrimov 
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Akt I: 

Ve vedlejsim pokoji najdéte Ethel a hned se ji 
optejte na ostatn{ osoby v domé (talk to ethel, 
ask ethel about colonel, lillian, rudolph, cla- 
rence, wilbur, gertrude, gloria, jeeves, fifi, 
celie, beuregard, polly, blaze). Dost povidani 
a rychle se bézte podivat do koupeiny na 
Lillian, odtud béZte do haly v hornim poscho- 
di. Za skfinémi u bocénich stén (push armoire) 
se skryvaji tainé mistnosti, ze kterych muzete 
(musite) pozorovat (look holes), co se deje 
v sousednich pokojich. Nyni prohledejte ve 
Wilburové pokoji jeho postel a taSku (look 
bed, look bag), na zpateéni cesté pres 
Coloneltiv pokoj se mrknéte na cigaro (look 
cigar). V pfizemi v salonu si prohlednéte 
Clarencovu cigaretu (look cigar, look decan- 
ter). V hale v pfizemi jsou taktéz tajné mist- 


-nosti, ze kterych si prohlednéte mistnosti sou- 


sedni (move clock, look holes, move mirror, 
look holes). Vratte se do pokoje Gertrudy 
a Glorie v prvnim patrfe. 

Akt Ik: 

Opustte spici Gertrudu a zvednéte ze zemé 
kapesniéek (look floor, get hanky). Ted si 
pospéste do prizemi do mistnosti s kulecni- 
kem, odtud vyjdéte zapadnimi dvermi ven. 


Prohledejte mrtvolu (search body) pro urceni § 


priciny smrti. Dal§i zastavkou je pracovna 
Colonela, prohlédnéte si obsah skfini (open 
cabinet) a revolver ve sklenéné skrince (look 
case, look gun), potom béZte ven zapadnimi 
dvermi. Sledujte Clarence a Wilbura az do 
haly, potom rychle jdéte Spehovat do pravé 
tajné mistnosti (move mirror, look holes). 
Lillian je bud’ ve svém pokoji, nebo v kuchyni, 


optejte se ji na ostatni osoby v dome (talk to 


lillian, ask lillian about colonel, rudolph...). 
V kuchyni si vezméte z lednice jednu kost 
(open icebox, get bone) a vyjdete ven 


vychodnimi dvetmi. Pockejte, az Jeeves § 


vyvenci psa, odhodte kost (drop bone) a pro- 
hledejte psi boudu (search dog house). 
Nalezeny nahrdelnik vezméte s sebou do kni- 
hovny, Wilbur je tam sam a tak rychle do leve 
tajné mistnosti (move clock, look holes). 

Akt Ill: 

Prohledejte vSechny tajné mistnosti, v jedneé 
najdete prochazkovou hulku (look floor, get 
cane). V knihovné vemte hul (look floor, get 
cane) a prohlédnéte si pera (look floor, look 
feathers). Nyni se vydejte do staje, kde nalez- 
nete Wilburovu mrtvolu, prohledejte ji (search 
body) a s nalezenym monoklem od tohoto 
momentu vse prohlizejte (examine ... with 
monocle). Podivejte se na Lillian, ktera si 
hraje v détském domecku (open door). Vratte 
se do domu a pozorujte Colonela z leve tajné 
mistnosti v prvnim patfe (push armoire, look 
holes). Sejdéte o patro niz a v levé tajné mist- 
nosti se mrknéte skrze spodni obraz (move 
clock, look holes). Projdéte kuchyni ven, 
otevite poklop a z Jeevesova pokoje vemte 
suchary (open celar, get cracker). Jdéte 
k domecku Celie, dejte ji nahrdeinik (give 
necklace to celie) a optejte se ji na ostatni 
osoby (talk celie, ask celie about...). Nebude-li 
pred domeckem, musite nejdrive zaklepat na 
dvere (knock door). Vezméte si mrkev (get 
carrot) a vratte se zpét do domu. Ve 
Wilburové pokoji si prohlédnéte jeho postel 
a taSku (look bed, look bag). Jsou-li Rudy 
a Clarence v jejich pokoji, tak spéchejte do 
pravé tajné mistnosti a pozorujte je skrz spod- 
ni obraz (push armoire, look holes). 
V Colonelové pokoji vyndejte z hlavné kanonu 
kliéek (look in cannon, get key) a vejdéte do 
vytahu (neni-li v pokoji, vychazejte a vchazej- 
te do pokoje tak dlouho, dokud neprfijede). 
Odemknéte ovladani a jedte nahoru (unlock 
control, up). Na pudé si prectéte noviny (get 
newspaper), prohledejte predni truhlu (look 
chest, examine chest with monocle), stare 
Saty (examine clothes with monocle) a vyta- 
hem sjedte zase doll (down). Zajdéte do 
Fifina pokoje v podkrovi. 

Akt IV: 

V mistnosti s kuleénikem prohledejte blato, 
desku a péra (examine mud with monocle, 
get record, examine record with monocle, 
examine feathers with monocle) a pak prohle- 
dejte vSechny tajné mistnosti. V jedné nalez- 
nete nedopalek cigarety (get butt). Vyjdete 
z domu prednim vchodem a dejte se na 


vychod az k zahradce obehnané zivym plo- 
tem. Najdete tam mrtvolu Glorie (search 
body), kterou oberte o vSechny véci. Zpét do 
domu, ale ne salonem nebo pracovnou. 
Pfednim vchodem vyjdéte zase ven a pripad- 
né jesté jeden obraz na jih a stanete se svéd- 
kem rvacky mezi Rudym a Clarencem. Vratte 
se zpét do salénu a az odejde Fifi z mistnosti, 
nakrmte papouska sucharem (give cracker to 
polly). V knihovné prozkoumejte pera (exami- 
ne feathers with monocle), jeste nez pfijde 
Jeeves. Jakmile odejde, bézte do jidelny 
a potom do pracovny. 

Akt V: 

Nejdfive jdéte ven a nékde v zapadni Casti 
zahrady najdete otisk boty a valecek (exami- 
ne footprint with monocle, get rolling pin, exa- 
mine rolling pin with monocle). V ktilné si vez- 
méte lampu a podivejte se do kocaru (get oil- 
can, look in carriage), vSe co najdete, pro- 
zkoumate samoziejmé monoklem. Dalsi mri- 
vola je budto ve staji nebo v ruzové zahradé 
(search body). Pak zpét do domu do Fifina 
pokoje. Potom si pospéste do leve tajné mist- 
nosti v hornim patfe a pozorujte Colonela 
a Lillian (push armoire, look holes). 
Prochazejte nyni tak dlouho tajné mistnosti, 
dokud neucitite parfém. Podivejte se nejdriv 
do jidelny, salonu a nakonec do Colonelova 
pokoje. Je-li tam jesté, chodte po domé tak 
dlouho dokud nezmizi. 

Akt VI: 

V koupelné prohledejte kos (search basket) 
a nalezenou lahev (get bottle, examine bottle 
with monocle). Jdéte do pokoje Lillian a pak 
do pokoje Fifin, prohledejte obé mrtvoly 
(search bodies, examine decanter with 
monocle). V pravé tajné mistnosti se podivejte 
skrz oba obrazy (push armoire, look holes), 
v salénu dejte Polly zase jeden suchar (give 
cracker to Polly) a prozkoumejte sklo (exami- 
ne glass with monocle). Zajdéte k domecku 
Celie a zaklepejte (knock door). Vratte se do 
domu skrz pracovnu a pak zase vyjdéte ven. 
Akt Vil: 

V salénu dejte Polly zase jeden suchar (give 
cracker to polly) a jdéte do pokoje Rudiho 
a Clarence. Prectéte si Clarencuv denik (read 
notebook), jeho mrtvolu najdete v koupeline 
nebo ve Wilburové pokoji (search body). 
V Lillianiné pokoji otevite kufr a precteéte si jeji 
denik (open suitcase, get diary, read diary). 
V pracovné prohledejte skriné (look cabinet, 
look case, look gun) a jdéte ke kapli. 
Uvolnéna prkna vylomte (pry up floorboards § 
with crowbar), prectéte si nalezenou bibli (look 
in hole, get bible) a pomodlete se s Celli (pray 
with celie). Podivejte se na Lillian v détskem 
domecku (open door), pak jdéte do staje 
a dejte koni mrkev (give carrot). Nyni jiz muze- 
te oteviit vratka a vzit si ze stény lucernu 
(open gate, get lantern). Vylezte na zvonici 
a naolejujte zvon (oil bell), slezte dol a zatah- 
néte za provaz (pull rope with cane, get 
crank). Vratte se do domu hlavnim vchodem 
a naolejujte hledi rytifskeho brneni (oil visor), 
otevite ho a prectéte si zpravu (open visor, get 


‘handle, look note). Jdéte do zahrady s zivym 


plotem a prohledejte sochu (examine statue 
with monocle, look statue) a vlozte packu do 
Skviry (insert handle in shaft). Pouzijte tlacitko 
(turn handle, turn statue) a zapalte si lucernu 
(light lantern). Podzemni chodbou jdéte stale 
na zapad az narazite na hromadu mrtvol 
(Search bodies), pak viozte kliku do kovove 
desky a zatocte ji (insert crank in plate, turn 
crank). Tajnou chodbou dojdete az do hrobky, 
vemte s sebou lucernu (get lantern) a otevite 
Rubyho hrob (pry open rubys vault with crow- 
bar). Seberte pytlik (get pouch) a opustte 
hrobku prednim vchodem (unbar door). Vratte 
se do domu do Lillianiho pokoje. 

Akt Vill: 

Na vstupnich dvefich domu je pripichly vzkaz, 
po precteni (read note) jdéte k zahrade 
s Zivym plotem a prohledejte mrtvolu (search 
body). Vemte si kli¢é, patronu, revolver (get key, 
get bullets, get gun) a nabijte revolver (load 
gun). Ted’ se rychle vratte do domu a jdéte na 
plidu. Odemknéte dvefe (unlock door), vbeh- 
néte dovnitr a zastfelte Rudyho (shoot rudy). 
Tak a tim vas tézky Ukol skoncil ! ! ! 
Nashledanou u dalsich adventur se 
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yslete si o mé, ze jsem kon- 

zervativni puritan a zpatecnik, 

ale ja si prosté nemohu 
pomoci. Za nejlepsi strategickou bojo- 
vou hru povazuji stale hru POWER- 
MONGER firmy BULLFROG. Chte 
nechté potom kazdy dalSi strategicky 
kus software mimovolné a podvédome 
srovnavam prave s_ touto hrou. 
Strategickych her vzniklo od Casu 
POWERMONGERa pozehnane 
Nékteré by jej mohly predéit technickym 
provedenim, jiné mozna obsahovaly 
nové a originalni napady. Celkove jsem 
vsak nena&el jedinou strategii, ktera by 
se hfe POWERMONGER mohla rovnat. 
Neznamena to ovSem, ze by dobré stra- 
tegické hry neexistovaly. Po pravdé 
Feceno, spiSe opak je pravdou. 
Softwarovy trh je v posledni dobé zahr- 
novan takovou hromadou novinek, mezi 
nimiz je misto i pro dobre, ale opravdu 
dobré strategické hry. Mezi jednu z her, 
ktera se hfe POWERMONGER priblizila 
proklaté blizko, patif hra, ktera ma sho- 
dou okolnosti v nazvu vyraz pro silu, 
i kdyz jde jen o slovni hri¢ku. Nazev hry 
jiz vite z nadpisu, a tak jen pripomenu, 
ze STRONGHOLD znamena pevnost, 
tvrz, ale to uz asi také vite z obrazku 
vsude okolo téchto rfadek, takze slovni 
rozbor nechame na jindy. 
Po sladkém filosofickém uvodu se snad 
jiz koneéné dostaneme k jadru a k infor- 
macim, na které pravdépodobneé vetsina 
z vas Geka. Takze co se tady viastne 
déje. STRONGHOLD je jednim z posled- 
nich vytvoru firmy SSI. Maj prvni dojem 
z této hry je, ze SSI jesté stale nezacala 
ztracet dech, napady ani dobre progra- 
matory. STRONGHOLD je velice original- 
ni hrou. Jedna se o jakousi kombinaci 
fantasy - strategické hry s bojovou hrou 
s klasickymi prvky D&D a AD&D. Strucne 
jde asi o tohle: na poéatku hry si hrac 
zvoli postavu, ktera ho bude zastupovat 
ve vecech hernich. V praxi to znamena, 
ze si podie klasickych schemat her DUN- 
GEONS a DRAGONS vygeneruje posta- 
vu s jejimi obvyklymi parametry - sila, 
inteligence, moudrost, charisma, obrat- 
nost atd. atd. Podle téchto viastnosti 
potom staci jen vybrat rasu/povolani jako 
ve vetsiné ostatnich her SSI - kouzelnik, 
bojovnik, cleric, trpaslik, elf, hobit ci zlo- 
déj a zvolit misto pro hlavni pevnost. 
Kdyz je pevnost postavena, coz obvykle 
chvili trva, rozbiha se klasicky scénaf 
strategy her - je potfeba vybudovat obydli 
pro nové pristéhovalce, stavet farmy 


a péstovat potraviny, zabirat stromy ! 


a vytvaret lesni porosty, tézit nerosty, 
vybudovat sit klasickych fantasy sluzeb - 
krémy, kouzelné Skoly, trzisté, skladiste, 
arény, zlatnictvi, magické mlyny, pekarny, 
hajovny, strazni véze, obranné valy a nej- 
ruznéjsi dalsi stavby pro blaho lidi a pro 
zvyseni zisku. To vsechno navic 
v naprosto originalnim zpracovani; vekto- 
rova grafika krajiny je poseta detailné 
prokreslenymi budovami, stromy, kameny 
i postavami lidi - viz obrazky. 
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Jakmile je vybudovano dostatecné 
sobéstaéné a vynosné sidliste, je cas 
pro zkvalithovani jednotlivych staveb 
(UPGRADE), coz znamena rozsireni 
kapacity ¢i zvySeni zisku, obvykle za 
tézké penize. Z domecku se stavaji 
rezidence, ze Skol univerzity, z policek 
vinice, ze stromecku temné hvozdy. 
Cim kvalitnéjsi stavby jsou, tim vétsi 
zisk a vétSi pocet obyvatel. Je ale treba 
starat se o bytovou otazku a stavét 
domy v predstihu, je nutné dbat na 
dostateéné mnozstvi zasob potravin na 
zimu, stavét banky pro skladovani 
penéz, kterych (obvykle) pfibyva a prfi- 
byva. 

Nejbajeénéjsi ale je, ze kdyz Cclovéka 
omrzi rozvijet stale 
jedno sidlisté, staci jen 


novy hrad a kolobéh 
stavby se rozebiha 
nanovo. Jenomze 
v tomto pripadé je novy j Oriloalita a 
hrdina poddanym hlav- __, 4#bava Ma 
niho ,Séfa“, resp. hrace, 
a tak veSkera jeho Cin- 
nost je piné oviadatelna 
a jeho kapacity Ize pine 
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vyuzit pro blaho rise. Je tedy mozneé 
vytvorit az pét nezavislych méstskych 
civilizaci slozenych z ruznych ras. Je 
pochopitelné, ze kazda rasa ma jine 
charakteristiky, jiné vyhody a nevyhody, 
ale také jiné stavby - zatimco elfove 
mohou sazet stromy a zvySovat tak 
pravidelny zisk (income), kouzelnici 
stavi univerzity, kde mohou trénovat, 
zlodéji oviadaji herny, trpaslici kovarny 
atd. atd. 

STRONGHOLD ale neni jen mirumilov- 


nym vytvafenim méstskych civilizaci 


a radostnou spolupraci ruznych ras. 


V zemi se totiz jiz od pradavna vyskytuji 


bytosti, které nemaji ani poneti o tom, 
co je zivot v miru. Tak se obcas stane, 
ze nékteré z techto 
bytosti - obrovSti mra- 
venci, Stifi, zaby, vici, 
goblini, orcove, upifi, 
meduzy, Carodeji Ci nej- 
ruznéjsi jina 
zatouzi po slavé a zau- 
toci na poklidnou civili- 
Zaci. 
mozneé zvolit jinou cestu 
nez boj. Tady se ukaze 
dalsi klad STRONG- 
HOLDu. Kazda postavic- 
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ka ve hfe ma totiz svoje obvyklé viast- 
nosti jako zkuSenost, Uroven Ci zasaho- 
vé body. ZkuSenost Ize nabrat budto 
ucenim nebo pravé bojem. Perfektni je 
ale nejen to, ze zkuSeneéjsi charaktery 
umi nové véci (kouzelnici silnejsi kKouz- 
la, bojovnici se lepe ohanéji mecem), 
ale i jejich postavicky a obrazky se 
zméni (narostou jim delsi vousy 
a dostanou sverepéjsi vyraz tvafe - 
vazné, kazda postava ma i svuj obra- 
zek!!!). Mnohdy je nutneé pro boj 
s obzvlasté zarputilym nepfritelem vyro- 
bit specialni zbrané, brnéni a ochranna 
kouzla - o to se ale stara kazda civiliza- 
ce sama. Jakmile dojde k napadeni, je 
nutné zmobilizovat veSkeré dostupné 
sily a Gelit Utoku az do zniceni vsech 
nepratel. STRONGHOLD umoznuje jed- 
nak pohied primo na bojiste, kde hrstka 
kouzelnikt, bojovniku ci elf bojuje proti 
hordam odpornych nestvur, ale je 
nastésti mozné i nechat souboj probeh- 
nout bez povsimnuti, coz je mnohem 
rychlejsi. 

Hra neni samozfrejmé bezucelna. K vitéz- 
stvi je ale obvykle potfeba budto dosah- 
nout hodnosti Cisafe (hlavni hrdina je 
povySovan za uspéchy v boji i za uspés- 
né vedeni hospodarsstvi mesta) nebo jen 
znicit vsechny nepfatele. Ac to zni snad- 
no, nic tak jednoduchého to zase neni. 
Abychom nechali misto i pro druhou 
stanu mince, podivejme se na drobne 
chybiéky této hry. Za nejvetsi nedostatek 
povazuji moznost volby. Hra nabizi sest 
zakladnich svétu a jeden nahodny sce- 
naf, ke kterym je pfistup jiz od samého 
pocatku. Po dokonceni toho kterého 
svéta se nestalo zhola nic, kromé zapisu 
na listiné vysledku. Neexistuje tedy 
zadny vyvoj - od slabSich a jednodussich 


sim svetum atd. Nelze tedy tuto hru 
,dohrat“, ale jen ,dokoncit* vSechny 
svéty, coz je Skoda. Na pomalejsich poci- 
tacich je hra ponékud pomalejsi (logicky), 
coz je sice pochopitelné vzhledem k jeji- 
mu rozsahu, nicméné se tim trochu ztraci 
cast atmosfeéry. 
| pfes drobné nedostatky je STRONG- 
HOLD stale hrou, ktera Clovéeka na prvni 
pohled zaujme, na druhy zacne zajimat, 
na treti pohled vtahne a asi dlouho 
nepusti. Stojf za zahrani, protoze néco 
takového uz tady dlouho nebylo. 
Doufejme ale, ze nejde o posledni vykrik 
do tmy se strany SSI a ze podobne 
vytvory uvidime Castéji a Castéji. Snad. 
ICE 





